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SpV. 17. resz, 9.oldal 

Football Manager 

A meniiben megtalaljuk a jcit6kos eladAsa c. opciot (a). Ha a j6t6kost eladfisra 
felkfnAljuk, de a/ osszeget nem fogadjuk el, akkor a jdt6kos lesdrul. Az osszes 
jAtekost lesdrftvc tov6bbl6punk, raajd ha a meccs elStt visszatessziik 5kel a 
csapatba, meglepve fogjuk tapaszlalni, hogy mindegyikiik energiSja 20 cgysdg 
lett. Ez mindig eljatszhat6, kiv6tel a ligAk elsd meccse. 

SpV. 17. resz, 10. oldal 

Chaos 

Ha egy lovagolhatb dllatot „RAISE DEAD„-del felkeltunk, 6s rSiiliink, a var4zsl6 is 61Qhalott lesz, tSmadhatja a tobbi 
616halottat, biztonsagban az 616kt61. Az UNDEAD egyebkent inkibb 616halottat jelent, mint halhatatlant. 

SpV. V.resz, 3. oldal 

ACADEMY 

A jatdkban az egyes parancsokat lehet rovidfteni: (L)AUNCH, (P)AUSE, (Q)UIT, (S)IGHTS ON, (W)AIT, 
(H)ELP, (E)QU1P, (C)ODES, (D)EAF, (LO)OK, (ST)ATUS, ahoi a zdrdjelben elhelyezett betii(k) is elegend6(k) a 
parancs aktivizdl6s4hoz. 

SpV. 12.resz 4. oldal 

GARY LINEKER’S SUPERSTAR SOCCER 

A CF 6s a (3K a leirasban v61etleniil fel lett cser61ve, tehat helyesen: 

CF - irSnyftd, GK - kapus 

SpV. 17.resz, 6. oldal 

SABRE WULF 

Nem a feher, hanem a sirga virag kabft el. Ha a feher viragba „botlunk”, „nagyon j6” dolog tort6nik: minden - a 
virfigoktdl szerzett - elCnyiinket visszakapjuk. 




A cimlapterv: Kodrean Zoltan munkaja 
A Spectrum is Commodore Vllag eddlg megjelent reszei 
utanvettel megrendelhetok a kovetkezO cimen: 

Spectrum Vllag, 1519 Budapeet, Postafiok 363. 
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12 000 -907559 Patria Nyomda 
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uj Semmi sem tart brokke, ezt mi is tudtuk, amikor elinditottuk ezt a 
|j kiadvany-sorozatot mintegy ket ewel ezelott. Mielott megijedne 
|j a Tisztelt Olvaso, szeretnenk elorebocsatani, hogy ezzel a mon- 
•j dattal nem a SPECTRUM VILAG megszuneset szandekoztuk elo- 
| rejelezni, csak utalni szeretnenk arra a tenyre, ami van: a 
I SPECTRUM gepek iranti erdeklodes folyamatosan csokkeno ten- 
] denciat mutat, ez pedig kihatassal van a kiadvany letere is. A fo- 
ri lyamat mar evekkel ezelott megindult Angliaban, kozelebbi or- 
(!, szagokban pedig igazan ki sem tudott forrni a tulzott es megma- 
\\ flyarazhatatlan COMMODORE nyomas miatt A SpV 7. reszeben 
j(| mar beszamoltunk az 1987 nyaran aktualis Angliai helyzetrol, ez 
I azota tovabb romlott. Sajnos NSZK-ban ill. Ausztriaban mar szin- 
te nem is jegyzik a gepet. Ausztriaban a NIEDERMEYER uzlet- 
halozat egyes szakiizletei meg fujjak a parazsat, de nem tdrek- 
szenek arra, hogy minel elobb megszabaduljanak rendelkeze- 
sukre alio keszletiiktol. Ezen sorok irojat perceken keresztul 
. gyozkodte Becsben a magyarul beszelo elado, hogy 
j COMMODORE 64-es gepet kell venni, nem SPECTRUM-ot, 
hiszen... 

No persze azt nem tudhatta, hogy vannak meg megszallottak, 
igy felesleges volt faradoznia. Miben rejlik a pangas oka? Ezt 
nehez ket szoval megmagyarazni. A fejlodes egy megallithatat- 
lan folyamat, nagyon sokan tovabb lepnek, mar hobby gepnek is 
elerheto aron beszerezheto egy-egy ATARI ST, AMIGA gep, no 
de azok a Spectrumosok, akik szinte hozza nottek kedvenc ge- 
piikhoz, tobbszaz, sot ezer programmal rendelkeznek, miert lep- 
jenek tovabb egy teljesen eltero operacios rendszerrel rendelke- 
zo gep ir&nyaba, fokent, ha ezt penztarcajuk sem engedi. Talan 
a SAM oldhatna fel a pangas hangulatat, de hoi van? Miert nem 
ontjak el vele a vilagot, ugy mint annak idejen osapjaval. Am, ha 
el Isterjed a SAM, varhato-e, hogy olyannyira sikeres lesz, mint a 
SPECTRUM, es mennyire fog elterjedni? 

Gepeink egyre rosszabb egeszsegi allapotban vannak, bar orvo- 
saink egyfolytaban dolgoznak, de gyakori a faradekonysag, a 
kenyszeru piheno. A gepek josaga viszont altalaban fiiggetlen 
gazdaja egeszsegi allapotatol (kivetel, ha ejjel-nappal pufoljuk, s 
ekozben mi is heveny karosodast szenvedunk). A Spectrumosok 
tabora sajnos mar nem olyan egyseges mint regen, a nagy ore- 
gek kozul is sokan elpartoltak - ilyen-olyan okok miatt Az 
okok kolcsonhatasabol mi is reszesulunk, az erdeklodes kiadva- 
nyunk irant folyamatosan csokken. Mint azt mar bekdszbntonk- 
ben emlitettuk, a kiadvanyunk lete csak, es kizarolag csak Ono- 
kon mulik. Az eladasi peldanyszam egy bizonyos ertek ala csok- 
kenese eseten mar nekiink kell fizetni azert, hogy egyaltalan 
megjelenjen a Spectrum Vilag, ezt pedig a mai gazdasagi hely- 
zetben nem tudjuk biztositani. Igaz, voltak negativ rekordok, pi. 
a SpV. 7. reszet a mai napig a legkevesebben vettek meg (kb. 
4500-an) (talan azert mert a boriton ..veletlenul" szerepelt a 
kiadvany egyik „atyja"?). 

A 13. szam megjelenesevel sikerult elernunk, hogy a kiadvany 
kb. 9000 peldanyban keljen el, s ekkor jott a gazdasagilag sziik- 
segszeru aremeles (mi tamogatast sehonnan nem kapunk, sajat 
erobol es zsebbol kell fedezniink kiadasainkat, magankiadasrol 
leven szo, vagyis a koltsegeink hirtelen emelkedese automatiku- 
san be kell, hogy epuljon a fogyasztoi arba is). 

Ket valasztasunk volt: ez, vagy a kiadvany megszuntetese. Nos, 
mi ezt valasztottuk, melynek eredmenyekeppen hirtelen mintegy 
3000-en meggondoltak magukat, es elfelejtettek, hogy ok valaha 
is vettek Spectrum Vilag-ot. 



Nagyon sokan eliteltek benniinket ezert, nyomdafesteket nem tu- 
ro hangon, dorgalo szavakkal. A levelekbol arra a kovetkeztetes- 
re kellett jutnunk, hogy egyes Olvasoink a_fatol nem latjak az 
erdot, ugyanis sokan fordulnak hozzank javaslatokkal, miszerint 
a fogyasztoi ar emelesevel parhuzamosan igazan novelhetnenk 
az oldalszamot is. No persze az vilagos, hogy ez maga utan 
vonna a nyomdai koltsegek tovabbi noveleset (technikailag csak 
16 oldalankent tudnank az oldalszamot novelni), ez pedig isme- 
telt aremelest eredmenyezne, ennek igy semmi ertelme. 

Es itt jon a fa az erdoben. Mi folyamatosan megprobaltunk tobb 
informaciot adni a rendelkezesunkre alio 32 oldalban, kisebb be- 
tumeretet es sortavolsagot valasztva (egyben vallalva a ne/ie- 
zebben olvashatosagot is). Eleg, ha csak annyit jegyzunk meg, 
hogy a SpV. 1. reszeben kb. 80000 karakter szoveges informaeio 
volt (39,- Ft-ert), az utobbi reszek atlaga kb. 200000 karakter, va- 
gyis ez az indulashoz kepest mintegy ket es felszeres informaci- 
onovekedest jelent (49,- Ft-ert), s az aremeles ota plusz szolgal- 
tataskent megjeleno A/3 meretu terkeplapot nem is emlitjiik. 

A nagyobb meretu informaeio es a nagyobb „meretu" ar egyiit- 
tesebol ugy tunik az utobbi keriilt ki gyoztesen, az eladott pel- 
danyszamunk folyamatosan csokkent (vagyis nott a remitten- 
dank), melynek eredmenyekent a Poata Hirlap-Kereskedelmi 
OsztaJya kevesebb peldanyszamot (7000) vett at toliink. A keve- 
sebb peldanyszam miatt ujabb levelozon arasztott el benniinket, 
am tehetetlenek voltunk. Az kideriilt, hogy azok kozul, akik nem 
jutnak hozza a hirlaparusoknal a kiadvanyhoz, sajnos csak keve- 
sen szanjak ra magukat, hogy a postakoltseggel egyiitt dragabb 
penzert rendeljek meg toliink (mi minden szamban kozzetesz- 
szuk, hogy a kiadvanyok nalunk is megrendelhetok). 

Kulonbozo madarak elcsicseregtek, hogy ujabban a Spectrumo- 
sok mar 4-5-en vesznek 1 peldanyt, s mindenki fenymasolja, ill. 
kitepi maganak a megfelelo oldal(aka)t. Az elobbi jogilag tilos, 
az utobbi pedig bunkosag. Itt szeretnenk megjegyezni azt is, 
hogy nem illik 10-20 Ft-ert a terkep-lap fenymasolatat klubokban 
es egyeb helyeken arulni, egyaltalan nem azert, mert birosagi 
pert fogunk inditani (jogilag megtehetnenk), ha valakit ezen raj- 
takapunk, hanem azert, mert ez is mind a SpV mielobbi kipusz- 
tulasat hivatott elosegi'teni. 

A 19. szam eseteben a peldanyszamot tovabb csokkentettek 
5900-ra, koszonhetoen a „jelentos" erdeklodesnek, igy dolgain- 
kat ismet at kellett ertekelni. 

Levelezesiinkben nagyobb szamban kaptunk mar eddig is leve- 
leket Commodore 64-gyel rendelkezoktol, mint Spectrumosok- 
tol. Ok is hianyoltak, es mi is szuksegszeriinek lattuk, hogy egy 
- a SpV-hoz hasonlo - kiadvany jusson el hozzajuk. Mind a 
nyomda, mind a Posta illetekesei a gyartast, ill. terjesztest csak 
olyan feltetellel vallaltak, hogy valtott honapokban jelentetjiik 
meg ezeket a kiadvanyokat. Ezek figyelembevetelevel megkap- 
tuk a lehetoseget, hogy a SpV-ot - a CoV-hoz hasonloan - 
12000 peldanyban jelentessuk meg, eisosorban arra alapozva, 
hogy kethavonta talan jobban felszivja a piac. Mi ezt remeljiik, es 
mar itt szeretnenk elorebocsatani, hogy a tovabbi siker csak 
Onokon mulik. Amennyiben gazdasagi egyenlegunk a SpVhaza- 
tajan megis romlani fog, ugy elkepzelheto, hogy a jdvo evtol to- 
vabb suritjuk a CoV, ill. tovabb ritkitjuk a SpV megjeleneset, 
melynek kiszamithatok a vegso kovetkezmenyei. 

Megis csak igaz lenne, hogy a Commodore taborban nagyobb 
az osszetartas??? 
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2.jAtekismertetok 



STORMLORD • Hewson 

A Hewson software-haz mar eleg regota ugy van jelen a jatekprogram- 
piacon, hogy a nevevel femjelzett programok megvasarioi (lemasoloi) 
egeszen biztosak lehetnek benne: a programmal valo fel oranyi jatek 
utan uj joystick utan nezhetnek. A Hewson nevehez olyan shoot'em up- 
klasszikusok fuzodnek, mint peldaul az URIDIUM. Jelenlegi elso szamu 
programozojuk, Raffaelle Cecco (szep angol neve van...) is a Ibvoldo- 
zos "mufajban” kezdte (aztan folytatta) munkassagat, nem is akarho- 
gyan: 6 alkotta peldaul a CYBERNOID-ot (majd eleg erdekes modon a 
CYBERNOID II. -t is) illetve az EXOLON-t. Ezek mindannyian Nr. 1 . lovol- 
dozos oriiletek lettek, minekfolytan Mr. Cecco ugy dbntott, hogy egy 
masik - a shoot’em up-nal kicsit tagabb lehetoseget nyujto - katego- 
riaban is kiprobalja tehetseget. Legujabb programja, a STORMLORD 
ugyanis mar az arcade/adventure kategoria stflusjegyeit viseli magan 
(azt csak egesz halkan jegyezzuk meg, hogy e kategoriaban is kb. annyi 
eredeti otletet hoztak a WALLY- es a JET SET WILLY- sorozat ota, mint a shoot’em up-ban az URIDIUM vagy a COMMANDO ota...). 
Cecco batyo neve most is garancianak bizonyult: a grafikai kivitelezes tekinteteben most is a maximumot sikeriilt kihoznia a Spectrum- 
bol (hm, bar lehet, hogy annal egy kicsit tobbet is...). 

A kerettortenet a Jo es a Gonosz hagyomanyos harcan alapszik (csak a nevek valtoztak...): Stormlord bacsi a Boldogs^g Erdejeben 
eldegelt nehany kedves nimfa tarsasagaban. Bar a holgyeknek egy apro testi hibajuk is volt (miszerint a hatukon szarnyakat novesztet- 
tek a kozlekedes praktikusabba tetele celjabol), ezt boven ellensulyozta az a teny, hogy barmifele ruhazat viseleset nem reszesftettek tul 
nagy elonyben. Figyelembe veve azt a dolgot, hogy Stormlord volt az egyetlen a Boldogsag Erdejeben, akinek egyessel kezdodott a 
szemelyi szama, konnyen belathato, hogy a helyszin elnevezese - legalabbis szamara - tokeletesen fedte a valosagot. Az idill 
termeszetesen csak addig tartott, mig meg nem jelent a porondon a Soteteg Gonosz Urnoje. Fent nevezett S.G.U. a nimfakat aljas 
modon elrabolta es most fogsagban tartja oket, hogy mindenfele rut praktikakat uzzon veliik (hogy mik ezek, arrol nem szol a fama...). 
Stormlord eloszor egeszen jol erezte magat a feminin kepzodmenyek nelkul, de aztan idovel rajott, hogy az elet egeszen unalmas 
nelkiiluk - elindult hat, hogy megkeresse es kiszabaditsa oket... 

Az eddigiekbol talan senkinek nem lesz nehez rajonnie, hogy a vallalkozo kedvu jatekos Stormlord szerepet jatsza. A kepernyo aljan 5 
ablak lathato, amelyek - balrol jobbra haladva - az alabbi informaciokat tartalmazzak: 

• az elso ablakban lathato hatralevo eleteink szama, amelyek — haia Mr. Cecco nagylekusegenek — a kesobbiekben novelhetoek. 

• a masodik ablak a jelenlegi napszakot mutatja, egy napocska valamint egy holdacska virtualis scrollozasaval. 

• a harmadikban lathato eddig elert eredmenyunk, amelyet az ellensegek elpusztitasaval, a nimfak kiszabaditasaval, illetve a bonus 
palyan novelhetunk. 

• a kovetkezo ablak tartalmazza a nalunk levo targy kepet, illetve a bonus palyan azt lathatjuk itt, hogy hany puszit lottiink el, es hany 
konnycseppet gyujtottunk ossze 

• az utolso ablakban egy nimfa uldogel, akinek az alfele alatt levo szambol azt lathatjuk, hogy meg hany kolleganojet kell kiszabadita- 
nunk. 

Minden szinten ot holgy varja, hogy a S.G.U. altal rajuk bocsajtott varazslatot megtorve, megszabaditsuk oket fasult uldbgelesukbol. A 
varazslat hatastalamtasa meglehetosen erdekes modon tortenik: a bator harcos halalt megveto batorsaggal RAUGRIK a holgyekre (a 
kozmondas szerint: rossz az, aki a rosszra gondol...). 

Termeszetesen ehhez elobb mindenfele akadalyokat kell lekuzdenunk, illetve targyakat kell felhasznalnunk. Talalkozhatunk peldaul 
ugrodeszkakkal, amelyek tavolsagok athidalasat teszik lehetove, kulcsokkal (nehez lesz kitalalni mire szolgalnakl), illetve mezesbbdo- 
nokkel. Elbrehaladasunkat mindenfele dolgok akadalyozzak: fzeltlabuak es egyeb repkedb/maszkalo elolenyek, halalt lehelo novenyek 
savas eso illetve a labunk alol eltuno platformok. 

Ha egy szinten sikerult mind az ot nimfat kiszabaditanunk, a bonus palya kovetkezik. Ezen a nimfak korulottunk repkednek es nekiink 
puszikat kell dobalnunk felejuk. Valoszinuleg eleg siralmasan festhetiink, mert ettol a holgyek sirva fakadnak. A konnycseppekbol 10 
darabot osszegyujtve plusz elethez juthatunk. 

A STORMLORD bar nem tul eredeti, mindenesetre latvanyosan kivitelezett, szorakoztato jatek. Az animacio, a grafika, a zene es a hang- 
effektusok ugyszinten megelegedessel tolthetnek el mindenkit, aki kedveli a maszkalos jatekokat. 



Nodes of Yesod 



Az orokelet bevitelet a BASIC/46416 file-terkeppel rendelkezb verziohoz kozoljuk. Tekerjuk a magn 
SCREENS ele, majd irjuk be: 

10 FOR a = 65000 TO 65024: READ b: POKE a.b: NEXT a: RANDOMIZE USR 65000 
20 DATA 49,80,255,221,33.0,64,17,80,181,62,7,55,205,86,5,62,0,50,99,127,251,195 0 226 
RUN (ENTER) 

Indrtsuk a magnetofont, es betoltes utan orokeletunk lesz (annak ellenere, hogy az eleteket jel 
csokkennl fogl). 



Az orokelet bevitelet arra a verziora ismertetjiik, amelyben a fokod hossza: 41786 byte. 
Tekerjuk a magnetofont a fokod elejehez, majd irjuk be: 

10 FOR i = 65100 TO 65120: READ b: POKE i,b: NEXT i: RANDOMIZE USR 65100 
20 DATA 221,33,0,91,17,58,163,62,255,55,205,86,5,62,0.50,197,116,195,69,253 
RUN (ENTER) 

Inditsuk a magnetofont, es betoltes utan orokeletunk lesz. 
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STALINGRAD • CCS 




A CCS software-haz, a strategiai jatekok doyenje, 
mar evek 6ta egyeduralkodonak szamit a katego- 
ria europai piacan. Alapvetoen ket szerzo munkas- 
sagara tamaszkodik, akiknek programjai, stilusuk 
szinte also latasra felismerheto, egyfajta "ved- 
jegy". Robert T. Smith (talan nem kell kiilonoseb- 
ben bemutatnunk a strategiai jatekok kedveloinek) 
laginkabb a precizen kidolgozott, minosegi jati- 
kokra epi't, amelyek a ll.Vilaghaboru epizodjait 
dolgozzak fel — tokeletes modon. Termeszetesen 
a preciz munkahoz ido is kell, igy events csak 
agy-egy programmal lepi meg a piacot, de azok 
biztos Nr. 1 jatekok (1986: ARNHEM; 1987: 

DESERT RATS; 1988: VULCAN). Talan jellemzo 
adat, hogy a strategiai jatekok 1989. augusztusi 
TOPlO-listajan mindharom jateka szerepel: a 
VULCAN mar tavaly ota az 1. helyen, de meg a 3 

bve (I) megjelent ARNHEM is biztosan tartja 8. he- M M _ 

® 9ySZ ® rGbb m odjat valasztotta a CCS masik programozoja, Ken V*ight: 1987-ben irt maganak egy jatekszerkesztot 
5 a »! f °f 9 almazasra eladm Inkabb szepen cserelgeti benne a modulokat, aztan elarasztja a jatekpiacot a vele irt progra- 
8 Se h o^^o,fri en ^ r, 9 ht - fele 8trate 9' a < jatekoknak: NAPOLEON AT WAR (ket program: EYLAU es WATERLOO) 
YANKEE (ket program. GETTYSBURG es CHICKAMAGUA) , BLITZKRIEG, OVERLORD, stb. Termeszetesen ez a programaradat nerrTazi 

f eitlt! « h S rT ‘ o 0t rS 0pV - T®! 1 ' "T R ° bef1 T ' Smith jatekai ” M jatszott mar valamolyikkel . az szinte mar ismeri a tbbbit is (bar ez nem 

aawe^ll/eMtBBehh 3 derek Ken ‘ nek ' ho 9V szerkesztojet folyton tokeletesiti. ujabb elemek beepitesevel 

egyre elvezetesebb jatekokat produkal. Ennek a gyumolcse a nemreg megjelent STALINGRAD. 

Hyala k| nek tetszett ez OVERLORD (bar egy kicsit tul konnyu volt gyozni...), az bizonyara megkedveli a STAUNGRAD-ot is (ebben nem 
Ie8z olyan konnyu). A ket jatek fobb vonalaiban megegyezik, de az utobbiban jonehany uj elem is belepett. Az irinyitas ffimenuie a 
szokasos: a kurzornyilakkal mozgathatjuk a terkepet a helyzet attekintese vegett; a ’O' billentyu (MOVEMENT) megnyomasa utan a 

cX az a T(^ akk0f a le0ut °! s6) parancs szerint v ®grehajtjak a hadmozdulatokat, erintkezes eseten har- 

*♦„«? li * P ed,g “ szokas szerlnt “ informaciokat kerhetunk a csapatokrol, llletve uj parancsokat 

adhatunk ki nekik. Ez is az OVERLORD-bol mar ismeros meniin keresztiil tortenik: 

• a T (TERRAIN) billentyuvel nezhetjuk meg, hogy egyes hadseregek milyen terepen allnak. Eloszor valasztanunk kell hoav nemet 
vagy szovjet csapatokrol van-e szo (O' vagy 'R'), majd az '1-7 billentyukkel hatarozzuk meg, hogy pontosan melyik ha^seregre 
Vfl ? y -n^n™i S cv k KC. terk - P ! me0ado ! t hadser ®9 hadosztalyaira scrollozodik, es a program mutatja a terepet alattuk. * 

• a D (DETAILS) billentyuvel az egysegek erejet vizsgalhatjuk meg, az elobbihez hasonlo modon, ugyanazokkal a billentvukkel A 

scrollozodik, es megjelenik egy informacios kartya, amelyen szazalekos aranyban lathatjuk az egyes 
hetekonysagat. A morallehet EXCLT (EXCELLENT: tokeletes), V.G. (VERY GOOD: nagyon jo)' GOOD 06), 
a * L °^ : n89y0n alacsor, y)- ** ® r ° ® 8 a batekonysag nem fugg ossze egymassall 

L-P* bll,entyu rT1 ®9nyomasa utan adhatunk a hadseregeknek uj parancsokat, azaz uj tamadasi iranvt A meafelelo 
jelolnunk \ h ° 9y a Planes melyik hadseregre fog vonatkozni (ennek a jele X format vesz fel). Ken Wright 
korabbi p ogramja ban az egyes hadosztalyokat kulon-kulon kellett mozgatnunk, ami ugye 30-40 egyseg eseten kisse korijlmenves 
mozoaZrnk A°r 9 ' ^ OVERLORD - ba '? ezt a P f °bl«mat ugy probalta athidalni, hogy egy hadsereget (azaz hat hadosztalyt) egyiitt 

es , ,0bb i,letve . bal S2arn yanak megadasaval. Ez ugyan gyorsabba tette a parancs kladlsat, 
T d 8 v,la 9°s. hogy melyik a bal es melyik a jobb szarny (nem is beszelve arrol a keveredesrSl, amikor ket 

tv- lfai ^ a m ° 20attunk )' Most U 9Y tunik, sikerult azt a megoldast megtalalnia, amelyik az OVERLORD mindket 
Ki^Stni^ U n?J°h 0 l: 8 had u sere0eket hadtestenkent (azaz 2x3 hadosztalyonkent) mozgathatjuk. A hadtest 3 hadosztalyanak 
abrajan megjelenik, hogy melyik a centrum (X) es a bal illetve a jobb szarny (L illetve R). Az uj tamadasi irany meghatarozasanal a 
kurzor is ezeket a betuket tartalmazza - igy mar teljesen vilagos a dolog. A valasztott cflpont ^"szentesitesih^t ^ 

rD^EreND) tStuoTyia^LT. 9 ^ h ° 8V 8 h8dteSt 82 8,,ensa " el ® rintka2 v® tamado (A- ATTACK) vagy vedekezS 

^MENT tU o k n^t p,? 68 - me ^® l ®*° P aranc sot, az •£• (EXIT) billentyut hasznalva lapjunk vissza a fomenuhoz es valasszuk a 
E K f 8 nem ® tek m ozognak, hadseregenkent (az aktualis lepo villog): minden egyseg elindul abba az iranyba 
tSrmi P aran <|sban meghataroztunk nekik (ha ezt a poziciot elerte, nem mozog tovabb). A termeszeti akadalyok (fo'lyo’ 
TlS" m ! Trttntrr 88 « 8l , j8 H 8 n ? OZ0asukat es az is k ? t6tt - h °9y a kuldnfele csapattipusok egy Iep6sben hany poziciot ugorhatnak 

eavLtk ner^toSnVh^ a 0 ^ 88 '- K° 8y n ® m * ** ** 69ySe0 u0 y anabban a Pozfcioban (ez neha azt eredmenyezi, ho 8 gy egyes 
♦ abba a P0 2lcloba ,mozognak, am.t megadtunk nekik). Ha mozgas kozben egysegeink ellenseges csapatokba 
botlanak, termeszetesen nem haladnak tovabb a megadott cel fele (csak az ellenseg lekiizdese utan - mar amennyiben ez sikerul ) 
Miutan az oss zes nemet egyseg lepett, kovetkezik a hare - termeszetesen csak ott, ahol szovjet csapatokkal erintkeznek (a saroknal 

ge^t°jdzl^a Z nem 8 i e I'eolk^mea az^nembefekf' ^ harcban '. R ° 9t6n a vi,,0 9 aa ^an megjelenik egy szazalekos ertek, ami a vesztese- 
fs az ^ 6 vMztesiot ?e en^ ' 0> T™ ve ? zte . 8e9) ' ez lev °n°dik a ^ egyseg erejebfil. Ezutan kozvetlenul az ellenfel villog, 

inhnn 08 J k Ha 00y e 9y8®9®t nagy tulero tamadott meg, akkor az azonnal visszavonul (UNIT ROUTS), ilyenkor alta- 

b fl ^„^"r 8 r mmiSU 68 t0r ° d,k a . te r k ®P ro1 ' Termeszetesen a program a veszteseg kiszamitasanal figyelembe veszi a szem- 
ttimaSk^ n * k< ° ny88 ?- at ’ ® sa P, att| P u8at ( 9 yalogos, lovesz, pancelos, tuzer), sot azt is, hogy ha valamelyik hadosztalyt tobben is 
StSfV V? k “ ellanf0 ! n ® k aranyosan kisebb, neki pedig aranyosan nagyobb a vesztesege). Miutan minden harccselekmeny 

V t S K 8e ?! k l S28nV 1 a ett csapatok mindkat raszr61 visszavonulnak egy-ket poziciot. Azok az egysegek, amelyek 
elott az ut szabadda valt es hatotavolsaguk meg engedi, tovabb folytatjak utjukat a megadott cel fele. y V 

^ an . k0 ^ etkezik ® 0y “ az OyERLORD-hoz kepest - ujdonsagnak hato resz: az utanpotlas. Itt megint azt kell kivalasztanunk hoov 
r?'^ 8 D 88r Tx ek c a amn uta " potla8t 82a »'tani COP es ACCESS ARMY, azaz az A billentyu), majd a esapattipust kelh meghat^mz 

•lk?azuLnk U / t RnTt V {SET - bl Dl ntyGval hatarozzuk m ® 9 ' h °9y a2 ® 9 yseg a szokasos utanpotlas hany %-at kapja. Miu- 

elke . 8zultunk a 8zbvjet C8a P at ® k kovetkeznek lepessel az elobb ismertetett modon (elobb mozgas, majd hare aztan ha 
8kk h f m ° 28 * 8 tovtob )- Ha ® 2 18 l®* a Jlott, a program ertekeli a helyzetet, 6s letorli azokat a esapatokat a terkeprfil' amelyek 
U v#8zt#8 ® 9 ® k * t 82 ®nvedtek (UNIT DISBANDS), azaz erejiik 20% ala esett vagy hatekonys*guk VERY LOW 
tan tovabb csokkenL^EzzeMe^is z^jlo^egy^or, most j^e^tosegunk van az 'S' billentyu megnyomasaval a jatekallast kimenteni. 
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2. JATEKISMERTETOK 



A jatek kezdeten kb. azt a helyzetet latjuk, ami 1942. nyaran alakult ki a keleti fronton. A szovjet csapatok a fontos ipari kozpontnak 
szamito Donyec-medenceben, kb. Vorosilovgrad tersegeben erosen vedekeznek, sot ellentamadasokat inditanak a delkelet fele 
nyomulo nemet hadseregek alien. A bal szarnyuk a tengerre tamaszkodik (erre nem nagyon lehat tamadni...), a jobb szarnyuk 
Voronyezstol delre viszont eleg gyenge. Sztalingrad meg messze keleten van... 

Mi a jatek celja? Termeszetesen gyozni. A program folyamatosan szamolgatja, hogy a ket szembenallo fel milyen vesztesegeket 
szenvedett, es amikor ugy dontott, hogy valaki gyozott, akkor megjelenrti az eredmenyhirdetest. Ebben szam szerint felsorolja a 
halottakat (DEAD) es a sebesiilteket (WOUNDED) mindket oldalon, illetve jelzi, hogy melyik fel gyozott (RUSSIAN/GERMAN VICTORY) 
es milyen aranyban (MARGINAL: harcaszati gyozelem; TACTICAL: taktikai gyozelem; OVERHELMED: nyomaszto foleny; DECISIVE: 
donto gyozelem). A vegso cel tehat nem Sztalingrad elfogialasa, hanem minel tobb ellenseges egyseg megsemmisitese. A jatekot egy 
eredmenyhirdetes utan is lehet folytatni egy esetleges nagyobb gyozelem elereseert. 

A STALINGRAD ketsegkivul Ken Wright eddigi legjobban sikeruit programja, kivalo 3-4 oras elfoglaitsagokat jelent a strategiak 
szerelmeseinek. Termeszetesen nem emlitheto egy napon Robert T. Smith egyik programjaval sem, hiszen pusztan statisztikai alapon 
zajlik az egesz jatek (teruletnyeresegek, varosok elfogialasa stb. abszolut nem szamftl), tehat tavolrol sem lehet annyira eletszeru es 
izgalmas, mint peldaul az ARNHEM vagy a VULCAN. Mindenesetre abban biztosak lehetiink, hogy Ken Wright-nak nem lesznek a 
jovoben megelhetesi gondjai: a homo sapiens nevu faj (vajon miert igy hi'vjak?) az utobbi 3-4000 evet haboruskodassal tbltotte, tehat a 
tortenelmi temakban meglehetosen eklektikusan valogato programozonak kifogyhatatlan nyersanyag all rendelkezesere. Persze nem 
artana, ha legkozelebbi programjaba beepitene a ket jatekos uzemmodot es a szembenallo felek kozotti valasztasi lehetoseget, 
tokeletesitene a grafikat, sot valami hangeffektusokat is krealhatna a jatekokhoz. 

Vegezetul kbzoljuk az elrettento hirt, hogy a futoszalaggyartas nem sziinetel: augusztusban a CCS ismet megjelent egy Ken Wright 
programmal a piacon, amelynek cime: WELLINGTON AT WATERLOO (NAPOLEON AT WAR a masik oldalrol...). Ahogy igy elneztiik 
nem nagyon fogadta meg tanacsainkat. De kar... 



NAVY MOVES • Dinamic 












? ‘ V---- 









A Dinamic mar evek ota kepviselteti magat az 
europai software-piacon, jelezven. hogy a spanyol 
programozok sem szorulnak az SpV. gepi kod 
tanfolyamara Ha nem is a legnagyobb csodakkal, 
de megis szamos, eleg jo minosegu akciojatekkal 
(VIXEN. NO NAMED, EL CID, GAME OVER vagy a 
FREDDY HARDEST) es foleg a fantasztikusan jol 
megrajzolt cimkepernyokkel leptek mar meg a 
Spectrum-tabort is. A tovabbi meglepetes abbot 
all, hogy a programok ekes spanyol nyelven szol- 
nak a gyanutlan jatekosokhoz, ami meglehetos 
sokkhatas egy erzo leleknek (TECLADO. ARRIBA 
meg JUGAR meg csak-csak, de az IZQUIERDA 
mar durva egy kicsit...). Legujabb, NAVY MOVES 
cimet viselo programjuk, akar az ARMY MOVES 
folytatasanak is felfoghato - a vizen. Fohose egy 
tengereszgyalogos, akinek a legkulonfelebb modon keseritettek meg az eletet a Dinamic programozoi. Eloszor is egy gumi motorcso 
nakon szaguldunk a haborgo tengeren, ahol kb. otmeterenkent egy-egy szep, liia erintoakna varja a gumi motorcsonakon arra szaguldo 
tengereszgyalogosokat. Az bromteli talalkozas eredmenye valoszmuleg kikbvetkeztetheto... Az aknakat az atugralasukkal keriilhetjiik el 
de mivel kiilonbozo tavolsagokra vannak egymastol, a gyorsitas/lassitas muvelet is hasznalando. Ha ezt megusznank uszas nelkiil, 
akkor a - szinten motorizalt - konkurrenciaval gyulik meg a bajunk: kommandosok erkeznek motoros vizibicikliken es minden igyeke 
zetukkel azon vannak, hogy legazoljak mar egyebkent is csuromvizes fohosunket - meg szerencse, hogy a keziink ugyeben van egy 
szigonypuska, amivel nyomatekot adhatunk neheztelesiinknek. Ezutan meg nedvesebbek lesziink, mert mint az neves Buvar Kund, ml 
is megyunk a viz ala. Itt capak, polipok meg az Isten tudja meg mifele tenger alatti szornyek varjak csekblysegiinket. Egy mini-tenger 
alattjarot kell elfoglalnunk, amellyel bejuthatunk az ellenseges tengeralattjarobazisra... 

Itt kovetkezik a program masodik reszenek a betoltese, ami huncut modon egy kodot ker toliink. Egyszer majd feltunik az SpV. valame 
lyik lapjanak az aljan, addig is lehet kuzdeni az elso szinten. A masodik palya elejen egy dokkban vagyunk, ahol tovabb lovbldbziink az 
ellensegekre. A golyozaport azzal halaljak meg, hogy egyreszt nem mi fogunk elhalalozni, masreszt extra toltenyeket gyujthetiink tbliik. 
Valahogy igy megy ez tovabb is... Talan azert a Dinamic programozoi is erdemelnek valami koszonetet, hogy ebben a szolfd jatekban 
nem a szokasos 3 elettel szurtak ki a szemiinket, hanem grandiozus modon 8 darabot adtak belole (vegul is mibe kerul az nekik?). Nem 
mintha ez tul sokat valtoztatna a dolgok lenyegen... 

Hat ennyit a NAVY MOVES-rol. Aki szereti az ARMY MOVES-fele akciojatekokat es nem dobja ki a gepet mar a jatek elso ot perce utan 
az ablakon, az valoszinuleg jol el lesz vele egy darabig. Mert bizony nagy marhasag ez itten kerem.J 



Target Renegade 



A jatekban erjunk el annyi pontot, hogy feljussunk a pontszamtablara. Amikor a program keri a 
tegyunk ugy, mintha torolnenk (CAPS SHIFT + 0). Irjunk igy egy sort, majd ENTER. Ezutan onnan fol 
a jatekot, ahol abbahagytuk. Elmakosodik egy kicsit a kepernyo, de ha lejar az ido, vagy atmegyiink 
kepernyore, akkor ez a hatas is eltunik. 

Knight Tyme 

Az orok energiat a BAS!C/SCREEN$/39290 file terkeppel rendelkezo verziohoz kozoljuk. Tekerjuk 
a SCREEN$ file vegehez, majd Irjuk be: 

10 CLEAR 26600: LOAD ""CODE: POKE 27813.0: RANDOMIZE USR 26624 
RUN (ENTER) 

Indftsuk el a magnetofont, es betoltes utan orok energiank lesz. 



wm 




2,1 How to be a Complete Bastard 



( folytatas az elozo szambol) 

KERT1. 



•Burgers (hamburgerek): a kerti asztalon, tobb is van belole 

(GARDEN TABLE) 

EAT THEM: megenni. Adrian szerint ez nem normalis eledel, 
•zed elvesztettiink 28 pontot (YUPPIE FOOD, LOSE ...). 

SQUASH THEM: szetnyomni oket. Ez mindent osszemocskol a 
kornyeken (IT MAKES A MESS ALL OVER THE PLACE). Ha mar 
ettiink belole, akkor -56 pont, ha meg nem, akkor +23. 

THROW THEM: eldobalni oket. Eltunnek a messzesegben; ha 
mar ettiink belole, -44 pont, ha meg nem, akkor +22. 

•Sausage (kolbasz): a kerti asztalon, tobb is van belole 

(GARDEN TABLE) 

EAT THEM: megenni. Adrian szerint ez nem normalis eledel, 
ezert elvesztettiink 28 pontot (YUPPIE FOOD, LOSE ...). 

SQUASH THEM: szetnyomni oket. Ez mindent osszemocskol a 
kornyeken (IT MAKES A MESS...). Ha mar ettiink belole, akkor 
sajnos -56 pont, ha meg nem, akkor +23. 

THROW THEM: eldobalni 6ket. Eltunnek a messzesegben; ha 
mar ettiink belole, -44 pont, ha meg nem, akkor +22. 

•Plonk (kocsisbor): a kerti asztalon (GARDEN TABLE) 

DRINK IT: meginni. Ugy latszik ez sem nagyon izlik Aarfynak, 
mert ezt is kikopi a foldre (YOU SPIT ALL OVER THE PLACE). 
Novekszik a DRUNKO- es a WEEOMETER, ezenkiviil -62 pont. 
TAKE IT: elvinnl. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Baked Potato (siilttok): a barpulton (BAR-B-QUE) 

EAT IT: megenni. Mint az eddig talalt etelek, ez sem minosiil 
normalisnak (YUPPIE FOOD...), -28 pont. 

SQUASH IT: szetnyomni. Mindent osszemocskol +23 pontert. 
THROW IT: eldobni. Eltunik a messzesegben, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Ha a siilttokkel felfegyverkezve megrohamoz- 
zuk valamelyik vendeget, racsaphatjuk a fejere (SQUASH THE 
POTATO ON HIS/HER HEAD). Adrian roppant elegedetten kozli, 
hogy a vendeg valosziniileg szemelyesen Tokfej ur (IT’S MR. 
POTATO HEAD). Ezert a kedves kis manoverert 500 pontot 
kapunk, illetve kigyullad arra az idore egy betunk, amig a ven- 
deg lemeredve alldogal. 

•Charcoal (faszen): a barpulton (BAR-B-Q UE) 

THROW IT: eldobni. Elrepiil +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

•Crisps (rosejbni): az egyik szeken (CHAIR), tobb is van 
Ugyanazok vonatkoznak ra, mint a kolbaszra es a hamburgerre. 

• Nuts (mogyorok): az egyik szeken (CHAIR), tobb is van 

EAT THEM: megenni oket. Nem normalis eledel (YUPPIE FOOD 
...), -28 pont es novekszik a FARTOMETER. 

SQUASH THEM: szetnyomni oket. +24 pont, de ugy tunik, 
valami felreertes lehet a dologban, mert Adrian elszornyedve 
felkialt: "Jaj! Ne azokat a mogyorokat...” (AARGH! NOT THOSE 
NUTS). 

THROW THEM: eldobalni oket. Elrepulnek a szokasos +22 
pontert. 



KERT 2. 

• Boomerang (bumerang): az egyik fanal (TREE) 

SMASH IT: szettorni. Adrian elegedetten konstatalja, hogy mar 
megint rombolunk (DESTRUCTION AGAIN), ezert +16 pont. 
THROW IT: eldobni. Elrepul a tavolba +22 pontert, de miert 
nem jon vissza, ahogy azt egy jol nevelt bumerangtol elvarhatna 
az ember?! 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 



• Slugs (kukacok): az egyik fanal (TREE) 

EAT THEM: megenni oket. Ugy latszik, Aarfy-nak izlik a kinai 
konyha (HMM WRIGGLIES), mert kapunk +13 pontot. 

SQUASH THEM: szetnyomkodni oket. Sikeresen osszepiszko- 
lunk mindent, tehat +23 pont. 

•Vegetables (zoldsegek): az egyik fanal (TREE) 

EAT THEM: megenni oket. Adrian szerint ez tul egeszseges szo- 
rakozas, ami egy hozzank hasonlo amokfutohoz nem illik; ezert 
elvesztettiink nehany pontot (HEALTH FREAK, YOU LOSE 
BASTARDS POINTS), szamszerint 30-at. 

SQUASH THEM: szetnyomkodni oket. Osszepiszkolunk mindent, 
de attol fiiggoen -46 illetve +28 pont, hogy ezdott ettiink-e mar 
belole vagy sem. 

TAKE THEM: elvinni oket. Nem tudtunk veliik mit kezdeni. 

• Weeds (fergek): az egyik fanal (TREE) tobb is van 

EAT THEM: megenni oket. Aarfy-nak izlik (HMM TASTY) es +9 
pont. 

SQUASH THEM: szetnyomkodni oket. Adrian elegedetten jegyzi 
meg, hogy ujabb aldozatai vannak az esztelen eroszaknak 
(MORE MINDLESS VIOLENCE). Ezt +6 ponttal jutalmazza. 

• Flowers (viragok): az egyik fanal (TREE), tobb is van 

EAT THEM: megenni oket. Meglehetosen erdekes elkepzeles a 
viragok felhasznalasi celjairol, Adrian-nek sem tetszik, mert 
rogton idiotanak is nevez minket es elvesztiink 18 pontot 
(HIPPIE, YOU LOSE BASTARDS POINTS). 

SQUASH THEM: szetnyomni oket. Adrian szerint ez minden, 
amire jok (THAT'S ALL THEY'RE GOOD FOR) es attol fiiggoen 
kapunk -34 illetve +18 pontot, hogy ezelott ettiink mar belole 
vagy nem. 

• Worms (csigak): az egyik fanal (TREE) 

EAT THEM: megenni oket. Mint a tobbi csuszo-maszo allatkat, 
Aarfy ezeket is elvezettel fogyasztja el + 13 pontert. 

SQUASH THEM: szetnyomkodni oket. Mindent osszepiszkolnak 
+ 23 pontert. 

TAKE THEM: elvinni oket. Nem tudtunk veliik mit kezdeni. 

• Stone (ko): a tragyadombnal (COMPOST HEAP) 

EAT IT: megenni. Erdekes huzas egy ko eseteben, es nem is 
nagyon celravezeto, mert -50 pontot kapunk erte. Viszont Aarfy 
elegedetten megjegyzi, hogy majdnem olyan jo, mint a curry 
(MM, NEARLY AS GOOD AS CURRY) 

THROW IT: eldobni. Elrepul a tavolba +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Compost (tragya): a tragyadombnal (COMPOST HEAP) 

EAT IT: megenni. A hatas ugyanaz, mint a ko eseteben (MM, 
NEARLY...), viszont itt +23 pontot kapunk es novekszik a 
FARTOMETER. 

SQUASH IT: szetnyomni. Osszepiszkol mindent +23 pontert. 
THROW 'T: eldobni. Ugyanaz, mint a SQASH IT, osszepiszkol 
mindent. 



SUFNI 

• Bamboo Cane (bambuszpalca): az egyik paradicsompa- 
lantanal (TOMATO PLANT) 

SMASH IT: szettorni. Adrian "Destructobas"-nak nevez 

benniinket, ami korulbeliil annyit jelent nala, hogy Bastard 
alarcban (DESTRUCTOBAS, BASTARD IN DISGUISE); 
szimpatikusak lehetiink, mert +32 pont. 

THROW IT: eldobni. Elrepul a tavolba a szokasos +22 pontert. 
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni, bar a 
programban kotoraszva talaltunk olyan iget, hogy WHIP CANE, 
azaz valoszinuleg meguthetiink valakit/valamit vele. 





2.1 How to be a Complete Bastard 



• Tomato (paradicsom): az egyik paradicsompalantanal 
(TOMATO PLANT) 

EAT IT: megenni. Adrian szerint ez egeszsegtelen (HEALTH 
FREAKI ...), ezert elvesztiink 30 pontot. 

SQUASH IT: szetnyomni. Osszepiszkol mindent, +23 pont. 
THROW IT: eldobni. Ugyanaz, mint a SQUASH IT. 

TAKE IT: elvinnl. Nem tudtunk vale mit kazdeni. 

• Hose (slag): az agylk szekrenyben (CUPBOARD) 

TAKE IT: elvinnl. Ha nilunk van as megrohamozzuk az egyik 
vendiget, akkor a slaggal osszekdtozhetjuk (TIE HER/HIM UP). 
Ez a vend6g megdermedesenek idejere agy betut illatve +500 
pontot eredm6nyez nakiink. Adrian Is kacagva "tuzoltd Bastard*'- 
nak navez banniinkat (HA-HA, FIREMAN BASTARD) 

• SHOVEL (aso): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

SMASH IT: szettornl. Novell a rendetlenseget + 20 pontert. 

TAKE IT: elvinnl. Ha nAlunk van, akkor valahol lyukat ashatunk 
vela a foldbe (DIG A HOLE), amiba a (ejetleniil Ida-oda szalad- 
galo vendegek egyike annak a randje es modja szerint bale fog 
pottyanni. Adrian szerint ez piszkos triikk (THAT’S A NASTY 
TRICK), da kapunk arte egyszer +500 pontot, majd amikor vala- 
ki belepottyant a godorbe, meg +l000-t illatve agy folyamato- 
san eg6 betut. 



• Plant Pot (vlrigcserep): az egyik szekr6nyben (CUP- 
BOARD), kett6 van 

THROW IT: eldobni. Noveli a randatlensaget +30 pontert. 

TAKE IT: elvlnni. Ha nalunk van, cserkesszunk be egy vendeget, 
majd hirtelen mozdulattal huzzuk ra a fej6re (PUT THE PLANT 
POT ON HER/HIS HEAD). Ez +500 pontot illatve agy ideiglene- 
sen klgyulladd betut eredmenyez. Adrian megjegyzi, hogy ez 
BILL AND BEN IMPRESSIONS, da hogy mire gondol, azt valo- 
szinuleg csak 6 tudja. 






• RAKE (gereblye): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

TAKE IT: elvinnl. Azok a - valoszinuleg horpadt orru - olvasok, 
akik probalkoztak mar a kerteszkedes oromeivel es tobb alka- 
lommal rAleptek a foldon fekvo gereblye vegere, bizonyara rog- 
ton tudni fogjak, hogy hogyan is kene ezt a targyat felhasznalni. 
Akiknek meg nem volt resziik ilyen elvezetben, az eletukbol lehe- 
toleg hagyjak is ki, a jatekban viszont csak tegyek la egyszeruen 
a foldre (PLACE THE RAKE ON THE GROUND). Adrian ugy lat- 
szik mar semminek sem tud oriilni, mert azt mondja, hogy az is 
agy piszkos triikk (THAT'S A NASTY TRICK). Ez ne zavartasson 
minket, mert rdgton +500 pontot kapunk, majd kesbbb - ami- 
kor valaki ralep — meg + 1000-t es egy folyamatosan ego betut. 



• Weed Killer (feregirto): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

TAKE IT: elvlnni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

DRINK IT: meginni. Bar +14 pontot kapunk erte, de igazat kell 
Adrian-nak adnunk abban, hogy ez nem volt egy jo otlet (THAT 
WASN'T CLEVER), mert ezzel sikeresen meggyilkoltuk magunkat 
(YOU HAVE KILLED YOURSELF) es a jatek veget er. 



HALL 2. 



HALOSZOBA 1. 

•Solid Deodorant (szolfd dezodor): az asztal (TABLE) jobb 
oldalan 

EAT IT: magenni. Adrian ugy vali, hogy ez felhaborito (YEUCHI 
REVOLTING). Mindenesetre kapunk +14 pontot, da novekszik a 
FARTOMETER is. 

THROW IT: eldobni. A megszokott roppalyan tavozlk; +22 pont. 
TAKE IT: elvlnni. Nem tudtunk vale mit kezdeni. 

WEAR IT: viselni. Kapunk ugyan +24 pontot arte, de Adrian 
rosszmijuan hozzateszi, hogy kicsit tul tisztanak tunik hozzank 
(BIT CLEAN FOR YOU). 

• Talc (hintopor): az asztal (TABLE) bal oldalan 

EAT IT: megenni. +21 pont, de Adrian azert felhivja a flgyelmet 
arra, hogy ez nem serbet (YEUCHI IT ISN'T SHERBET). 

WEAR IT: viselni. +11 pont, bar egy kicsit ndies (THAT'S A 
LITTLE BIT GIRLIE). 

TAKE IT: elvinnl. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Dirty Sock (piszkos zokni): az agy (BED) fejresz6nel 

WEAR IT: viselni. +16 pont, de ez is kicsit tiszta hozzink (BIT 
CLEAN FOR YOU). 

THROW IT: eldobni. Eltunik +22 pontert. 

TAKE IT: elvinnl. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Shirt (p6lo): a flokos szekrenyben (CHEST OF DRAWERS) 

WEAR IT: viselni. Kicsit nfiles (THAT'S BIT GIRLIE), de +9 pont. 
THROW IT: eldobni. Adrian ezt roppant viccesnek talalja (WHEEI 
THAT WAS FUN) 6s + 14 pontot kapunk erte. 

TAKE IT: elvinnl. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Jacket (dzseki): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

WEAR IT es THROW IT: ugyanaz, mint a poldnal. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Itchin g Powder (viszketfipor): az egyik szekrenyben (CUP- 
BOARD) 

EAT IT: megenni. Adrian szerint ez egy teljesen rossz otlet 
(THAT'S THE WRONG IDEA) es novekszik a FARTOMETER, de 
azert kapunk + 12 pontot. 

THROW IT: eldobni. Elrepul a szokasos +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Valoszinuleg mindenki elott nyilvanvalo, hogy 
mit kell vele csinalni: vigyiik oda az egyik vendeghez es szorjuk 
a nyakaba (PUT THE POWDER DOWN ON HIS/HER NECK). A 
hatas fenomenalis: a vendeg a viszketestol veresre vakarja a 
testet (THE GUEST SCRATCHES HER/HIS BODY). Ez +500 
pontot jelent nekunk es egy ideiglenesen kigyullado betut, 

• Sneezing Powder (tusszentopor): az egyik szekrenyben 
(CUPBOARD) 

EAT IT: megenni. Azonnali eredmeny: Adrian kozli, hogy marha- 
sag volt (THAT WAS STUPID), +6 pont es novekszik a FARTO- 
METER. 

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian sajnalkozasabol (WHAT 
WASTE) sejthetjuk, hogy nem ez a leghasznosabb, emit tehe- 
tiink vele... 



• Blanket (pokroc): az agynemu-tartoban (BLANKET BOX) 

WEAR IT: viselni. -32 pont, mert Adrian szerint ez teljesen iires 
pokrocos benyomast kelt (BLANKETY BLANK IMPRESSIONS). 
TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele semmit sem kezdeni. 

• Sheet (lepedo): az agynemu-tartoban (BLANKET BOX) 

TAKE IT: elvinni. Miutan felvettiik, varjuk meg, amig valaki bejon 
a szobaba es jatszunk vele egy kis szellemesdit (DO GHOST 
IMPRESSIONS). Ilyenkor a kepernyon megjelenik a HOOO! feli- 
rat (szabad forditasban: Huuul), mindenki megijed es kiszalad a 
szobabol (EV'RYBODY SCREAMS AND LEAVES ROOM). Ez 
+ 500 pontot jelent szamunkra, de betut nem kapunk erte. 



TAKE IT: elvinni. A viszketoporhoz hasonloan kell felhasznal- 
nunk: vigyiik oda az egyik vendeghez es fujjuk az orra ala a port 
(STUFF THE POWDER UP HER/HIM NOSE). A hatas varhato 
volt, a vendeg vadul tiisszogni kezd (THE GUEST SNEEZES 
WILDLY). +500 pontot kapunk es egy ideiglenesen kigyullado 
betut. 

• Furry Pet ("szoros kedvenc", kabalaallatka): az egyik szek- 
renyben (CUPBOARD) 

EAT IT: megenni. Ugy latszik, Aarfynak izlik, mert csamcsogas 
kozben kozli, hogy ez jo (YUM THIS IS GOOD). +9 pont es 
novekszik a FARTOMETER. 

THROW IT: eldobni. Elrepul +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 



2.1 How to be a Complete Bastard 




HALOSZOBA 2. 



•Tie (nyakkendo): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

WEAR IT: viselni. Adrian nem kesik a gratulaci6val:"Most ket 
nyakkendot viselsz!" (NOW YOU’RE WEARING TWO TIES). Kap- 
rizatos teljesrtmenyunkert +2 ponttal szurja ki a szemiinket. 
THROW IT: eldobni. +20 pontert elroppen a tavolba (IT FLIES 
OFF INTO DISTANCE). 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk mit kezdeni vele. 

• Make up (puder): az asztalon (DRESSER), de van egy a 
haloszoba 2-ben is 

EAT IT: megenni. Aarfy elcsamcsog rajta egy darabig (YUM 
YUM), de nem lehet tul finom, mert novekszik a FARTOMETER 
6s -14 pont 

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian szerint ezert kar volt 
(WHAT WASTE). 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Perfume (parfiim): az asztalon (DRESSER) 

DRINK IT: meginni. Nem lehet sokkal jobb, mint a Pitralon, mert 
Aarfy elegedetlenul megjegyzi, hogy ez egy kicsit eros lotty 
(WOWI THIS IS STRONG STUFF). -42 pont es novekszik a 
WEEOMETER. 

WEAR IT: viselni. +11 pont, de Adrian korhol minket, hogy mar 
megint nonek neziink ki (THAT'S A BIT GIRLIE). 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Pillow Case (parnahuzat): az egyik szekrenyben (CUP- 
BOARD) 

THROW IT: eldobni. Elrepul +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Cserkessziik be vele az egyik vendeget, majd 
trifAsan huzzuk ra a tejere (PUT THE CASE ON HIS/HEAD). A 
hatas frenetikus: a vendeg egy idore lemerevedik es arra az 
Idore kigyullad az egyik betunk. +500 pont es Adrian erdeklo- 
dik, hogy vajon szembekotosdit akarunk-e jatszani a kedves ven- 
deggel (ARE YOU BLIND MANS BUFF?).. 

•Trousers (nadrag): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

WEAR THEM: viselni. Adrian szerint ez egy kicsit lanyos hatast 
kelt (THAT'S A BIT GIRLIE! LOSE...), ezert elvesztiink 72 pontot. 
THROW THEM: eldobni. +14 pont, mert Adrian viccesnek talalja 
a dolgot (WHEEI THAT WAS FUN) . 

TAKE THEM: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Dress (ruha): az egyik szekrenyben (CUPBOARD) 

WEAR IT es THROW IT: ugyanaz, mint a nadragnal. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

HALOSZOBA 3. 



•Sick Book (orvosi konyv): a konyvszekreny (BOOKSHELF) 
jobb oldalan 

THROW IT: eldobni. Mintha visszaternenk az iskolaba (JUST 

LIKE BEING AT SCHOOL), +23 pont 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

•Comedy Book (komedias konyv): a konyvszekreny (BOOK- 
SHELF) bal oldalan 

THROW IT: eldobni. Mintha visszaternenk az iskolaba (JUST 

LIKE BEING AT SCHOOL), +23 pont 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

READ IT: elolvasni. +22 pont, de Adrian erdeklodik, hogy konyv- 
mollya akarunk-e valni (ARE YOU TURNING INTO BOOK 
WORM). 



• Dirty Mag (piszkos magia): a konyvszekreny (BOOKSHELF) 
bal oldalan 

THROW IT: eldobni. Elrepul a messzesegbe, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

•Computer (szamitogep): az egyik szekrenyben (CUP- 
BOARD) 

SMASH IT: szettorni. Noveli a rendetlenseget, +20 pont. 

THROW IT: eldobni. Eltunik a tavolban, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

RESET COMPUTER: Ezt mindenki fettetlenul probalja kill! 
Nagyon erdekes effektust eredmenyez... 

• Chemistry Set (kemiai keszlet): az egyik szekrenyben 
(CUPBOARD) 

SMASH IT: szettorni. Noveli a rendetlenseget. 

THROW IT: eldobni. Elrepul, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

MAKE STINK BOMBS: buzbombat gyartani. Adrian kozli, hogy ez 
egy teljesen biztos szobamegtisztitasi modszer (DEFINITE 
ROOM CLEARER). Ha a zsebunkben meg van hely, akkor +750 
pontot kapunk es a targyaink kozott megjelenik a buzbomba 
(STINK BOMB), ha nines tires zsebiink, akkor esak +270 pont. A 
buzbombat - ha elvittuk - a kesobbiekben fel is robbanthatjuk 
(BREAK STINK BOMB), a szaga Adrian szerint turhetetlen 
(SMELL IS UNBEREABLE). 

• Doggy Do (felhuzhato muanyag eger): az egyik szekreny- 
ben (CUPBOARD) 

EAT IT: megenni. +16 pont es Adrian megdicser bennunket:"J6 
munka, ez muanyag!" (GOOD JOB THIS IS PLASTIC). 

SQUASH IT: szetnyomni. Ugyanazt eredmenyezi, mint az EAT IT. 
THROW IT: eldobni. Eltunik a tavolban, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Varjuk meg, rmg nehany vendeg ovatlanul 
bemereszkedik a szobaba, aztan tegyuk le a foldre (PUT THE 
DO ON THE FLOOR) es maris mindenki hanyatt-homlok mene- 
kiil (EV'RYBODY LEAVES THE ROOM IN DISGUST). Ez +500 
pontot jelent nekunk, de betut nem kapunk erte. 

• 3D Specks (harom dimenzios pottyok): az egyik szekreny- 
ben (CUPBOARD) 

SMASH THEM: szettorni oket. Noveli a rendetlenseget, +20 
pont. 

THROW THEM: eldobni oket. Elrepulnek, +22 pont. 

TAKE THEM: elvinni oket. Fogalmunk sincsen, hogy ez a targy 
mi lehet, ezert hasznalasi elkepzelesiink is egyenlo a semmivel. 
WEAR THEM: viselni oket. Adrian szerint ez erdekes (THIS IS 
INTERESTING) es kapunk +13 pontot. A viselesbol kifolyolag a 
program atter "harom dimenzios megjelemtesre", azaz az also 
reszt ezentul pirosban, a felsot pedig zoldben fogjuk latni. Haha. 

• WHOPEE CUSHION (illetlen hangok kicsikarasara alkalmas 
parna): az egyik faliszekrenyben (CUPBOARD) 

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian szerint kar volt erte 
(WHAT WASTE). 

TAKE IT: elvinni. Elbszor fogalmunk sem volt rola, hogy mi lehet 
ez a - szo szerinti fordftasban - "Juhe-parna", de aztan a 
Scooby Doo-rajzfilmsorozat egyik resze megvilagositotta elmen- 
ket: a gyerekek jatszottak ezzel a parnaval azt, hogy letettek egy 
szekre a felnbttek szobajaban es ha valaki ratelepedett, a tarsa- 
sagban azt a gyanut keltette, hogy bablevest ebedelt. ttt is 
hasonlokeppen kell cselekedniink: vigyiik a parnat a tarsalgoba 
6s tegyuk ra az egyik szekre (PLACE THE WHOPEE CUSHION). 
Adrian-nak orul a maja, mert kozli, hogy emiatt valaki meg 
nagyon nagy sz6gyenbe fog esni (THAT SHOULD EMBARASS 
SOMEONE). +500 pontot kapunk, majd kesobb - miut&n a 
triikk bejott - meg 1000 -t es egy allandoan ego betut. 



c Climb A 2. szint kodja: 3494691, a 3. szint kodja: CLAVIJO 





2.1 How to be a Complete Bastard 



• Dart (a celbadobos jatek egyik nyila): az egyik faliszekreny- 
ben (CUPBOARD) 

THROW IT:eldobni. Szepen beleall a falba (IT STICKS IN THE 
WALL), +7 pont. 

TAKE IT: felvenni. Nem tudtunk vale mit kezdeni. 



wc 



• Pills (olyan tablettak): a faliszekrenyben (CABINET) 

THROW THEM: eldobni. +6 pont, de Adrian szornyen sajnalja a 
dolgot (WHAT WASTE). 

TAKE THEM: elvinni oket. Nem tudtunk veliik mit kezdeni. 

• Medicine (orvossag): a faliszekrenyben (CABINET), tobb is 

DRINK IT: meginni. Adrian szornyen sajnalkozik, hogy a sok 
megivott sor karbaveszett (ALL THAT LAGER GONE WASTE). -38 
pont, csokken a DRUNKOMETER es novekszik a WEEOMETER. 
THROW IT: eldobni. Mindent osszepiszkol es attol fiiggoen -46, 
illetve +23 pont, hogy ittunk-e mar belole vagy sem. 

• Laxative (hashajto): a faliszekrenyben (CABINET) 

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian szornyen sajnalja az 
iigyet (WHAT WASTE). 

TAKE IT: elvinni. Sajnos nem tudtunk vele semmit sem kezdeni. 
EAT IT: megenni. Adrian szerint ez nagyon praktikus (THIS IS 
VERY HANDY), mert azonnal a maximumra emelkedik a FARTO- 
METER. 

• Tooth Brush (fogkefe): a mosdokagylonal (SINK) 

SMASH IT: szettorni. +32 pont es Adrian ismet Destructobas- 
nak nevez bennunket (DESTRUCTOBAS, BASTARD IN DISGU- 
ISE). 

THROW IT: eldobni. Elrepiil +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Tooth Paste (fogkrem): a mosdokagylonal (SINK) 

EAT IT: megenni. Adrian azon a velemenyen van, hogy ez 
botranyos (YEUCHI REVOLTING). +15 pont es novekszik a 
FARTOMETER. 

THROW IT: eldobni. Adrian viccesnek talalja a dolgot (WHEEI 
THAT WAS FUN), aztan kapunk + 14 pontot - vagy -28-at. 

TAKE IT: elvinni. Ha kivont fogkremmel rarohanunk az elso 
utunkba keriilo vendegre, ranyomhatunk egy jo adagot belole 
(SQUIRT THE TOOTH PASTE AT HER/HIM). "Micsoda mocsokl” 
(WHAT A MESS) — lelkendezik Adrian es ennek megfeleloen 
+ 500 pontot illetve a vendeg ledermedesenek idejere egy 
kigyujtott betut kapunk. 

Ezenkfvul ha nalunk van a fogkrem, az ugyanott talalhato fogke- 
fevel fogat is moshatunk (CLEAN TEETH). Bar Adrian szerint ez 
egy kicsit lanyos (THAT'S A BIT GIRLIE, LOSE ...), megis kapunk 
+ 11 pontot. 

•Soap (szappan): a mosdokagylonal (SINK) 

EAT IT: megenni. Adrian elegedetlenkedve kozli, hogy mar 
megint rossz megoldast velasztottunk (HAVE YOU BEEN USING 
BAD LANGUAGE AGAIN). -64 pont es novekszik a FARTOMETER. 



SQUASH IT: szetnyomni. Botranyos (YEUCHI REVOLTING), de 
+ 14 pont. 

THROW IT: eldobni. Elrepul a szokasos +22 pontert. 

TAKE IT: elvinni. Ha odamegyiink vele a kadhoz (BATH), megfii- 
rodhetiink (HAVE A BATH). Ez ugyan +35 pontot eredmenyez, 
viszont annyira belefeledkeziink a fiirdes gyonyoreibe, hogy 
elmulasztjuk a parti hatralevo reszet (YOU GET SO INVOLVED 
YOU MISS THE REST OF THE PARTY) es a jatek veget er. 

• LOO Roll (WC-papir): a WC-nel (TOILET) 

THROW IT: eldobni. Elrepul atavolba, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele semmit sem kezdeni, bar 
szerintunk nem is kell elvinni innen, ugyanis itt hasznalando fel a 
furo es a ragaszto. 

• Plug (dugo): afiirdokad (BATH) bal oldalan 

THROW IT: eldobni. Elrepul, +22 pont. 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

WEAR AS A MEDALION: jelvenykent viselni. Adrian kicsit gunyo- 
san erdeklodik, hogy a Bee Gees-rajongok taboraba tartozunk-e 
(ARE YOU A BEE GEES FAN), de azert kapunk +21 pontot. 

• Spider (pok): afiirdokad (BATH) bal oldalan 

THROW IT: eldobni. +6 pont, de Adrian nagyon sajnalja (WHAT 
A WASTE), hogy legyet csinaltunk a pokbol. 

TAKE IT: elvinni magunkkal. Varjuk meg, mig valaki beolalkodik 
a szobaba, aztan tegyiik le a foldre (PUT THE SPIDER ON THE 
FLOOR). Mindenki fraszt kap es elmenekiil a szobabol (EVERY- 
BODY SCREAMS AND LEAVE THE ROOM), mi pedig begyujtiink 
+ 500 pontot. 

• Razor (borotva): a fiirdokad (BATH) jobb oldalan 

THROW IT: eldobni. +7 pont es szepen beleall a falba (IT , 
STICKS IN THE WALL). 

TAKE IT: elvinni. Nem tudtunk vele mit kezdeni. 

• Shaving Cream (borotvakrem): a fiirdokad (BATH) jobb 
oldalan 

EAT IT: megenni. Adrian szerint jobb, mint a jegkrem (BETTER 
THAN ICE CREAM). -32 pont es novekszik a FARTOMETER. 

THROW IT: eldobni. Elrepul, +22 pont. ! 

TAKE IT: elvinni. Mint a jatekban elofordulo egyeb lottyokkel, I 
ezzel is egy vendeget kell megtamadnunk es rafujnunk a habot ! 
(SPRAY HIM/HER WITH THE CREAM). Szornyu mocskos lesz j 
(WHAT A MESS), +516 pont es egy ideiglenesen kigyullado j 
betu. 

•Shampoo (sampon): a fiirdokad (BATH) jobb oldalan ! 

DRINK IT: meginni. Adrian szerint ez egy jo sziiretbol szarmazo 
sampon (GOOD VINTAGE SHAMPAS). Mindenesetre nem | 
lehetett egy tul jo huzas, mert -32 pont es novekszik a 
FARTOMETER. 

THROW IT: eldobni. Osszepiszkol mindent es -47 pont. 

TAKE IT: elvinni. Ha odavissziik a mosdokagylohoz (SINK), hajat | 
moshatunk vele (WASH HAIR). Ez +11 pontot er, bar Adrian j 
szerint egy kicsit lanyos (THAT’S A BIT GIRLIE). | 

{most mar VEGE) | 



Rambo 

Az orokelet bevitel6t a BASIC/31327/11628 file-terkeppel rendelkezo verziohoz kozoljuk. 

Tekerjuk a magnetofont a SCREENS file ele, majd irjuk be: 

10 CLEAR 65100: FOR a = 48842 TO 48894 
20 READ b: POKE a,b: NEXT a 

30 DATA 49,255,255,221,33,0,64,17,95.122,62,255,55,205,86,5,221,33,148,208,17,108,45,62,255,55,205,81 
253,33,58.92,237,86,49,158,97,175,237,79,251,62,0,50,9,107,50,10,107,195,0,103 
40 RANDOMIZE USR 48842 
RUN (ENTER) 

indftsuk a magnetofont, betoltes utan orokeletiink lesz. 



r r 



2. JATEKISMERTETOK 
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THE RUNNING MAN • Grandslam 




A jo oreg Schwarzenegger bacsi ujabb filmje esett aldozataul a software- 
lorgalmazoknak: a RUNNIG MAN. Azoknak, akiket sorstarsainknak tekint- 
hetiink abban, hogy megneztek a filmet, oszinte reszvetunket tolmacsol- 
juk es igerjiik, hogy hamarosan kuldjuk a vizes borogatas valtasat A z 
magatol ertetodik, hogy egy akciofilm forgatokonyvenek nem a legmaga- 
sabb szellemi igenyek kielegitesere kell torekednie (itt van peldaul ez a 
Rambo gyerek is), de ez a tortenet mar annyira debil, hogy az szinte mar 
jo 2019-ben jarunk. Az USA szupercivilizalt allamma valt, ahol az embe- 
rek mindennapi eletet a tbmegkommunikacib, es foleg a televizio iranyit- 
ja Ben Richards (proteinevo baratunk jatsza a szerepet) egy egyszeru 
zsaru, akinek az a dolga, hogy rendorsegi helikoptereket vezetgessen a 
legterben. Egy szep napon nagy tuntetes zajlik a varosban, es Ben velet- 
lenul eppen arra repked a helikopterevel. Radion parancsot kap. hogy 
nyisson tuzet a tuntetokre. A parancsot termeszetesen megtagadja de 
egy masik helikopter tuzet nyit a jo nepre. A tomegmeszarlast vegul is az 
6 nyakaba varrjak. es hosszu bortonbuntetesre itelik. A bortonkoszt valoszinuleg nem felel meg kenyes izlesenek, mert az elso adando 
alkalommal megszokik. Termeszetesen elfogjak es atadjak a tv-tarsasagnak, akik egy nagyon erdekes "vetelkedomusorban", a 
RUNNING MAN-ben szannak neki foszerepet: a jatek abbol all, hogy egy fold alatti terepen kell menekulnie az ot uldbzo vadaszok elol. 
A terepen mindenutt kamerak vannak felszerelve, amelyek a tarsasag nagytermeben levo hatalmas kepernyokre kozvetitik az emberva- 
daszatot. Itt nehanyezer ember elvezi a latvanyt, es nagy osszegu fogadasokat lehet kotni arra, hogy az uldozott hany percig tud a 
vadasz elol menekulni. Bent egy erdekes jarganyba ultetik, ami leropiti erre a teruletre es nehany perc mulva mar indul is utana a 
vadasz... IT'S SHOWTIME 1 

Bejelentkezes utan egy kis digitalizalt szoveg hallhato, tobbek kozott Ben kozli a neppel, hogy vissza fog terni (I'll be back!). Fair play- 
nek nyoma sines a jatekban. mert mig Ben esak puszta kezzel (cipos labbal) harcolhat. addig minden vadasz (STALKER) specialis fegy- 
verzettel tor az eletere Persze nem lehetetlen, hogy a terepen Ben is talal nehany hasznosithato targyat... Az alabbi elmebetegek 
tamadnak rank: 

• Subzero egy nagy darab hajas orult, aki hokiszerelesben korcsolyazik ide-oda Kezeben egy acelbol keszult, fureszfogakkal ekesi- 
tett hokiutot lobal, amellyel hoi fejbeveri az aldozatait hoi pedig robbano hokikorongokat passzol hozzajuk; 

• Buzzsaw szinten egy kedves bacsi. mint a neve is mutatja. kedvenc fegyvere egy lancfuresz; 

• Dynamo kinezetre akar Subzero ikertestvere is lehetne de ot nem a sport, hanem a muveszetek vonzzak: operaariakat enekel, 
mikozben elektromos toltenyeket lovoldoz az aidozatara 

• Fireball egy melak neger, aki tuzet ad mindenkinek, meg a nemdohanyzoknak is. 

Rajtuk kivul meg nehany CAClB-kiallftasra igyekvo oleb (ugy tunik. dobbermanok) is szaladgal utanunk. 

Az elso szinten eloszor esak a kutyakkal gyulik meg a bajunk, de nemsokara feltumk Subzero is a robbano korongjaival. Ezeket celszeru 
atugralni. Amikor sikertelen tamadasai utan a kepernyo vegen mmaig megfordul. azonnal rugjunk bele nehanyat. igy nines ideje, hogy 
ujabb korongokat passzoljon felenk. Folytassuk ezt a miisort addig amig a STALKER felirat mellett lathato energiaja el nem fogy - 
azaz meghal. Ha a BEN felirat melletti sav fogyna el. akkor valoszinuleg nem teljes sikerrel mukodtunk... 

A masodik szinten a blokiket kikerulendo ugorjunk fel a dobozok tetejere. mert ide nem tudnak utanunk maszni, azaz biztonsagban 
vagyunk (legalabbis a kutyaktol). Talalunk egy tegiat is. de ceiszerubb nem feivenm. nem erre van szuksegunk. Miutan atmasztunk a 
csovon, mar jon is kovetkezo baratunk, Buzzsaw a lancfuresszel ina meg nehany kutyus ..). Agyoncsapkodasara a legkezenfekvobb 
eszkoz az olomcsb neven kozismert szerszam. Buzzsaw nem tud artani nekunk. amig nem allunk fel. tehat maszni kell fele. Amikor mar 
nagyon megkozelitettuk. atszalad a kepernyo ellentetes oldalara liyenkor lenet felpattam es a csovel megdorgalni 
A harmadik palya vadasza Dynamo, aki meg kisgyermek koraoan beienyult a konnektorba. ahonnan 4-5 evig nem is tudta kihuzni a 
kezet A szornyu sokk - szo szerint - megrazo hatassal volt ra mert azt a keves eszet is kirazta belole ami volt (nehany kiloVolt). 
Mostansag itt tengeti napjait es azzal szorakozik hogy razossa .egye szegeny Ben utjat Nem javasolt, hogy puszta kezzel tamadjunk 
ra, mert amikor megutjuk (megrugjuk), akkor jol megraz bennunKet Ellene a bunko szolgal ami ugye nem vezeti az aramot. Ha mar 
felvettuk, akkor eleg jo szorakozas kovetkezik. Dynamo ha lat bennunket akkor aliandoan lovoldozik rank. A toltenyeit legugolassal 
kerulhetjuk ki, de ahhoz, hogy hasznaljuk a bunkot kozel kene kerulm hozza Ha egy tolteny elrepult a fejunk felett, lepjunk kozelebb 
hozza, aztan megint keruljuk ki a toltenyt Ha utotavolsagban vagyunK alljunk fel aztan durr! - adjunk neki egyet es keruljuk ki a kovet- 
kezo toltenyt. Egy ido mulva esak kiverjuk belole a biztositeket 

Anegyedik szinten megint egy teglaba botlunk eloszor de nekunK egy pajzsra van szuksegunk, mert nemsokara talalkozunk Fireball-al, 
aki tuzgolyokkal fog rank tamadni. A pajzsot mozgatva egyreszt veaeKeznunk kell a tuzgolyok eiien (ha a pajzsot talaljak el, nincsenek 
kartekony hatassal szervezetunkre). de ezzel tudjuk piromanias Daratunkat is lekuzdeni: a visszapattano tuzgolyok az 6 energiajat 
fogjak csokkenteni. 

A filmben Fireball legyozese utan a szolid Captain America nevet viselo vadasz mar nem mer lemenm Ben ellen. aki - bar kicsit 
zavaros modon - megszokik, majd visszater hogy bosszut aiijon a rossz bacsikon akik ide juttattak Ez az otodik szint temaja. Miutan 
atszaladtunk az epuleten, het fegyveres orrei talaljuk szemkozt magunkat akik tuzet nyitnak csekelysegunkre Egyszerre esak egy 
toltenyt lonek, es a lovesek kozott van ido egy-egy szep pofonra vagy rugasra Negy-ot mar eleg is nekik Kesobb egy pisztoly is a 
kezunk ugyebe akad, ha egy jo nagyot belerugunk a na vajon mibe 7 Meg egy kis problems az orokkel aztan celhoz is ertunk: itt van 
Killias, a musorvezeto. 6 nem vedekezik esak hatral amikor rugdessuk illetve utjuk. Vegul belepottyan a ronda kis kocsiba. ami Bent 
szallitotta le nemreg a vadaszteruletre (persze nem a jatekban - a filmben). Hogy a klasszikusokkal eljunk THE END. A jatek iranyita- 
sara. illetve a szornyu nehez "logikai feladvany'' megoldasara talan mindenkinek sikerul magatol is rajonme 

A RUNNING MAN olyan. mint a ragogumi egy ideig elesamesog rajta az ember ae aztan idovel eldobja A foleg 16-bites gepekre 
specializalodott GRANDSLAM software-haz a Spectrum-verzional is kitett magaert jo grafika. jo animacio. jo hangeffektusok - jo szora- 
kozas Ennyi.. es nem tobb (akar a film). 



Finders Keepers 



Az orokelet bevitelet a BASIC 6912 36860 file-terkeppel rendelkezo verziohoz kozoljuk 
Tekerjuk a magnetofont a fokod ele, majd irjuk be: 

CLEAR 26000: LOAD CODE: POKE 34252,0: RANDOMIZE USR 28672 (ENTER. 
Inditsuk a magnetofont, es betoltes utan drokeletunk lesz 






‘V- '-“i- -c • 
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2.2 KNIGHTMARE 



M . int marjonehany eddigi leirasbol is kideriilt, a 
kulonbozo software-hazak jatekprogramjainak kime- 
rithetetlen otletforrast kmalnak a televizios-, video- 
es mozifilmek. A z alabbiakban ismertetesre keriilo 
KNIGHTMARE alapotlete is ebbol a forrasbol szar- 
mazik: az angol Thames Television hatalmas siker- 
rel jatszotta 1987 oszen a hasoncimu filmsorozatot. 

A sorozat sikere termeszetesen azt eredmenyezte, 
hogy megindult a jatekforgalmazok versengese is a 
szamitogepes feldolgozas jogaiert. A leggyorsab- 
ban az ACTIVISION csapott ie a zsakmanyra, es a 
sorozat meg be sem fejezodott, amikor a piacon 
mar megjelentettek az egyik resz feldolgozasat. A 
jatek arcade/adventure tipusu, mindket kategoria 
jegyeit magan viseli. A tortenet a kovetkezo: 

Damonia kastelyanak pincejebe egy sarkany fesz- 
kelte be magat es rettegesben tartja a kastely lako- 
it. A kastely ura, Meyluth kiraly tarthatatlannak veil a 

helyzetet. hogy az alagsoraban oslenytani kiallitas 




lakinflk raariis.il mi n rtncc, 0 , “V lauja oyy oyysioru sarKany naiastaiamtasat 

(akinek raadasul mmdossze csak egy feje van), ezert nem egy nagy tapasztalatu harcost, hanem csak egy 4 oras allasban levo lovaaot 

ka^e^r^rr Ceja ~°h KU 1°?, kellemetlense 9. h °9y a lovag nem fenyes vertezetben es nagy kiserettel ker bebocsattatast a 
^ baseball-szerelesben, egy kempingbicikli nyergeben lovagolva. Talan nem is csoda, hogy a modern kor 
T 9 ,° ny ka P uorse 9 komplett orultnek nezi, es nem a hercegi lakosztalyban, hanem a lenyegesen alacsonyabb 

f Tiadatot v^n?lhAf< VI S ^t°u 3 borto " ben helyezi , Lova 9 baratunk ezt nem veszi tulsagosan zokon, es nekilat, hogy a rabizott 

feladatot vegrehajtsa. Itt kezdodik a jatek, a lovagi remalom” (Knightmare). 



tlmarfatnk 1 Y? az alabb ' akat , J h . a ? uk a ke P ern y 6n; jobb oldalon egy gyertya lobog, amely az ido mulasaval, illetve a jatekost art 
nhhan « u f °! yam ?°? a n fogy. Ez jelzi a lovag eleterejet, a jatek addig tart, amig - a koltovel szolva - "az elet mecsese utolsot 
he^vszinm « kTn y '" ' T" 8 " T k ° nyV lalhat6 ' amely a tulfiijdonkeppeni jatekkepernyo. Ha a jatekos atmegy egy masik 

minlkai ua W 9y m ! ? da r f apozodlk ' aho1 megjelenik az uj helyszin. A lap aljan lathato a helyszin neve (a kesobbiekben es a 

Tomsk hlva,kozunk )' felette P edl 9 ™ga a helyszin az eppen ott tartozkodo szereplokkel. A lap felso resze a parancs- 

sornak es harom fiktiv uriember arcanak illetve szovegeinek van fenntartva. 



l0V i 90t if ! nyitjUk 3 ,nterface2 j°ystick-eknek megfelelo billentyukkel. A mozgatason kiviil lehetosegunk van 
« ' s manipulalni a lovagot, azaz a kalandjatekoknak megfelelo ige/fonev-szerkezettel parancsokat adhatunk ki. A jatek keszitdi 

utin TTnifi?«n 9 w Pe k eS ' Sema r °- me9 ' hanem ® 9y i9en ° tle,es m6don: az ' ENTER ' va 9y barmelyik betubillentyu megnyomasa 
ke P arn y° ,els0 reszen a parancssor, amelyik - ha az ENTER-t nyomtuk meg - az alfabetikus sorrend szerinti also 
hotrJTn? !f- 9 H y L a L Ut0 S ° P arancsot , tartalmazza j llletve “ betubillentyu megnyomasa eseten - az also olyan parancsot, ami ezzel a 
a c:nr ftn k H e h Zd0d u lk ( t ! n '~ CS ! y ®u betUVel kezd0d0 '. 9e ’ akkor 3 P arancssor sem jelenik meg). A 'CAPS SHIFT’ megnyomasaval kerhetjuk 

mbdon k h« « S ' 9 t . m80tala ' tUk 3 k,vansa 9amknak megfelelot, nyomjuk meg az 'ENTER'-t, majd az elobbihez hasonlo 

modon allitsuk be a fonevet, amelyikre az ige vonatkozik, majd nyomjuk meg ismet az 'ENTER'-t. 



A parancsok hatasat harom uriember kommentalja, akik az elobb emlitett Tanacs tekintelyes vezetoi. Ezek kozul kettotol informaciokat 

* a ; CUk ! k ' Pemy6 j0bb es bal fels6 sarkaban A-"' k ha mond an ak valam^gy^ ^ha a 
T dJU TJ A se 9 |t , se 9 uk termeszetesen nem kozvetlenul, hanem atteteles informaciokban nyilvanul meg (aki 

a 9 Vezeto ^ ^ T ^ m39a m8He k8SZIt ® 9y an 9 o| - ma 9yar szotart). A harmadik uriember neve Treguard, 6 
° N MASTER) - lnform acokat nem szolgaltat, csak vizsgalja es kommentalja az esemenyeket (I DO NOT GUIDE. I 

hatfsM a eZZ !l 3 szavakkal:, ' Atuleles ® s a tudas a celod. Sok szerencset!". Ha valamelyik parancsunk nem 

ment^a^ « Sninnt if ’ '! se mm.lyen eredmenyt, akkor valamelyik a harom ur kozul megjelenik a kepernyon es kom- 

mentalja a dolgot. Ilyen megszolalasaik vannak: 



P fl E r, RH ^ S ! OU NEED . Y ^ UR EYES TESTED HA HA HA - Talan meg kellene vizsgaltatni a szemeidet, hahaha! (A segitfi bandzsanak 
pr6balkozzu^Mra) 6nnUnk ^ h ° 9V ^ beszelunk ' amit nem latunk Mindenesetre forduljunk arra, amire a kivansagunk vonatkozik es 

o P ^:^ Y ° U WASTE YOlJR TIME - Csak az idodet vesztegeted ezzel! (Nem hatasos a parancs) 

SUCH ACTIONS ARE FRUITLESS - Az ilyen dolgok nem gyumolcsoznek! (Mint az elobbi) 

P ° WER ° F “ Lehe ' e,le " dolBokhoz bavtudomany szukaagas! (Valami marhaaago. akartunk 

IZSLK BE THERE “ Woy4za ’' nyu9ha,a,lan lova8 ' az a ,4r9v nam “ «" 

r^^y^mir^^pal^nc^vonalkoz^f Y0UR P ° SSESSION ' Ami ’ has2nilni akarsz ' anf ’ ak a aidckodban kali lannia! (Ninoa nalunk az 

UJ?™??™!. ~ ? S3k 69y paraszt csinal ilyet! (Valami na 9y marhasagot akartunk csinalni) 

IF |a^opirj T0 bec O m E A KNIGHT - Sokat kell meg tanulnod ahhoz, hogy egyszer lovagga valhassl 
IFINSPIRATION YOUR DESIRE CONSIDER THE ORACLES - Ha inspiraciora vagysz, fordulj a segitokhoz! 1 

N ^ T THE POWER OF MIND OR BODY - Sem fizikailag sem ertelmileg nem vagy ra kepes! 

YOUR DOWNFALL IS MY FULFILLMENT - A bukasod az en beteljesulesem! (Az egyik segito mulat rajtunk) 



A jatek tehat a kastely bortonebol mdul. Elso feladatunk innen kiszabadulni. Ezutan be kell jarnunk a kastely szobait, hogy a szetszorva 
K 8 ! 8r °,? 9ya fl a ,T^' 9e f e 9' tS0 9evel begyujtve, azokat celszeruen felhasznalva, teljesitsuk a kuldetest. A maszkalas kozben jone- 
hany elolennyel talalkozhatunk, akik - keves kiveteltol eltekintve - abszolut nem nezik jo szemmel a kuldetesunket, azaz mindenfele 
modon meg kivanjak azt akadalyozni. Nezzuk sorban ezeket, eloszor a jo szandekuakat: 



Titanic 



A 2. palya kodja: 







is yout? trim 
is yoc jr 

GQfiip. X CJCK * 



Oregember (OLD MAN): Egyiitt uliink vele a sitten (DUNGEON V.). A 
koszt meglehetosen egyoldalu, mert nem adnak semmit enni. Ez megle- 
hetosen megviselte az oregurat, mert le/fel maszkal a cellaban es neha < 
osszegornyedve a gyomrat fajlalja Ha kerdezunk tole valamit (ASK OLD i] 
MAN), csak azt kozli, hogy el fog sorvadni. Erne dramai vegkife|ietet 
megelozendo etessuk es itassuk meg (TAKE FOOD, GIVE FOOD, GIVE £ 
WATER), majd ismet erdeklodjunk nala Ez meghozza a kivant ered- 
menyt, mart az oreg egy asot tesz le a foidre, amelyhez hasznalati utasi- 
tast is meliekei: "Ez itt a magikus aso csak egyszer hasznalhato Ha 
az asot felvesszuk (TAKE SPADE), vonuijunk at a masik szobaba (terme- 
szetesen elotte OPEN DOOR), majd ott assuk tel a foldet (DIG 
GROUND) es mbr ki is szabadultunk a bortonboi. 

Persze az oregurat meg is uthetjuk (HIT OLD MAN) vagy - feivetele f: 
utan - hozzavaghatjuk a kavicsot (THROW ROCK), de mindketto azt [• 
eredmenyezi. hogy a bacsi tavozik az elok sorabol es soha az eletben ; 
nemjuthatunk ki a bortonboi Ez egyebkent - az egyik segito szerint - -i 
nem egy lovaghoz melto cselekedet. 



II 

Meyluth kiraly (KING MEYLUTH): a tronteremben (THRONE ROOM) uldogel es ha megkerdezziik (ASK KING MEYLUTH), kozli 
veliink, hogy egy sarkany fekszik az alagsorban (A DRAGON LAIDS IN THE DUNGEON) illetve - tovabbi kerdezoskodesre - "a sarkany 
legyozesevel veget erhet a lovagi remalom" (DEFEAT THIS DRAGON YOUR KNIGHTMARE IS OVER). Mindezt persze mar eddig is 
tudtuk... 

Akiralyt nem celszeru semmilyen modon megtamadni, mert a foldbol azonnal szellemek hada keriil elo, amelyek szepen kivegeznek 
benniinket. 

Szuz (MAID): A szuz haloszobajaban (MAIDS BEDROOM) alldogal a fal mellett, szekre mar nem tellett neki. Informaciokkal nem szol- 
gal, viszont egy szorbol kesziilt nyaklanc (LOCKET) fiigg a nyakaban. Csak ugy nem akarja nekunk odaadni, meg kell vesztegetniink 
- mondjuk - 2 arannyal (GIVE GOLD, GIVE GOLD). Ezutan elvehetjuk tole a nyaklancat (TAKE LOCKET), amire kesdbb meg 
sziiksegunk lesz... 

Ezek lennenek a - hozzavetolegesen - jo szandeku elolenyek, most nezziik azokat amelyek kevesbe kedvesek hozzank (6k egyeb- 
kent lenyegesen nagyobb szamban kepviseltetik magukat a jatekban): 

Faliszorny (WALL MONSTER): Negy helyen talalkozhatunk vele. ha olyan szobaba lepiink, ahol van egy, akkor a DUNGEON MASTER 
kozli veliink, hogy itt egy faliszorny, aki egy kimeletlen or. Ezek a szornyek bkent roppant humoros elolenyek, mert egy Rozsagyuri- 
tipusu kvizjatekot jatszanak az arra tevedo emberkekkel. Ha az emberke rosszul valaszol a kerdesre vagy tul sokaig gondolkodik, akkor 
az ajtok bezarodnak es a foldbol elosereglo szellemek szeretettel elfogyasztjak. Ket faliszorny kerdeseket tesz fel, amelyek igazak 
(TRUE) vagy hamisak (FALSE) lehetnek, a megfelelo valaszra kell allitanunk a fekete kockat es megnyomnunk a 'tuz' gombot. Megjegy- 
zendo, hogy a megfelelo valasz az ellenkezdje annak, ami a valosag (ANSWER THE OPPOSITE). A masik ket szorny egy logikai jatekot 
akar jatszani veliink. A terkepen W1 , W2, W3 es W4 jelolessel jelolt szornyek a kovetkezo kerdeseket teszik fel nekiink: 

V I j TITANIC SAILED FROM SOUTHAMPTON (A Titanic Southampton-bol 

i futott ki) - A Titanic tenyleg onnan indult utolso utjara 1912-ben, tehat 
azt kell valaszolnunk, hogy az allitas hamis (FALSE) 

g . c f .. • STONEHENGE WAS BUILT BY THE DRUIDS (Stonehenge-t a druidak 

epitettek) - Stonehenge Anglia egyik leghiresebb tortenelmi muemleke 
Vrf'- A salisbury-i siksagon talalhato es egy sziklakbol alio, kor alaku 

I epitmenyrendszer. A torteneszek nem tudjak pontosan, hogy milyen celt 
Uijcj&r szoigaihatott, de abban megegyezik a veiemenyuk. hogy tobbezer eves. 

A druidak viszont a kelta nepcsoportok papjai voltak. A kelta bevandorlas 
a szigetorszagban az i.sz a IV. szazad kornyeken kezdodott, tehat ez az 
aMitas marhasag. azaz a valasz igaz (TRUE) 

£jp; vi! .*/ TREGUARD THE DUNGEON MASTER (ezt eleg nehez lehet mindenkinek 

l ' y • 1 t-T : 'i-r? kT- r' : sP't? y'"- . ;Y ' » <■?' ! i , ■ • '* ' leforditani: Treguard a Dungeon Master) - A jatek elejen Treguard mar 

\ ^liMikMil egyszer kozolte, hogy 6 a DUNGEON MASTER, tehat a valasz hamis 
5 SfcWTRV (FALSE). 

W2 (KITCHEN SUPPLIES): 

BONITA IS WONDERBOYS GIRLFRIEND (Bonita Wonderboy baratnoje) - Fogalmunk sines kikrol van szo, mindenesetre a valasz hamis 
(FALSE). 

WINDSOR IS THE ROYAL FAMILY SURNAME (A kiralyi csalad vezetekneve Windsor) - Sajnos muveltsegiinkon nemi hezagok mutat- 
koznak, mert nem tudjuk, hogy mi az angol kiralyi csalad vezetekneve, mindenesetre a Windsor nem az, ez a kiralyi rezidenciaul szolga- 
16 kastely neve. Tehat a valasz: igaz (TRUE). 

MARCONI INVENTED THE TELEPHONE (Marconi talalta fel a telefont) - Marconi sok mindent feltalalt, pi. a radion kiviil 2 piszkos zok- 
nit az also fiokban, de a telefon Bell nevehez fuzodik. A valasz - egyebkent ez nem az ellenkezoje a helyesnek - hamis (FALSE). 

W3 (OUTER SANCTUM): 

Ez a szorny logikai jatekot jatszik velunk: ki kell valasztanunk az 5 abra kozul melyik nem illik a tobbi koze, majd az ele allva megnyom- 
nunk a 'tuz' gombot. A negyzeteket gondolatban forgassuk el es igy hamar megtalalhatjuk a kakukktojast: ha a negyzet csikos reszet 
figyeljiik, akkor azt a bal felso saroba allitva, ketto fiiggolegesen, a harmadik vizszintesen lesz csikos (ez utobbi a kakukktojas). 

W4 (SCULLERY) 

Ezzel a szornnyel csak akkor talalkozhatunk, ha egy varazslattal kinyitottuk a SCULLERY-bol nyilo zart ajtot. 6 is hasonlo fejtorot ad fel, 
mint az elobbi, csak 4 abra kozul valaszthatunk. A megoldas is hasonlokeppen tortenik. 

A faliszornyekkel kapcsolatban meg megjegyeznenk, hogy a hulye kerdeseiket minden alkalommal felteszik, amikor a szobajukba teve- 
diink, de az ’ENTER’ nyomogatasaval meggyorsithatjuk a mondanivalojuk eloadasat. 



2.2 KNIGHTMARE 
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Kl'sertet: Hasonlokeppen a faliszornyekhez, ok is talalos kerdeseket tesznek fel, 
de nem igaz/hamis valaszokat kell adnunk, hanem a kerdesre kinalt 4 lehetseges 
valasz kozul kivalasztanunk a megfelelot. A kfsertetek is harom helyen talalhatoak 
meg, az OLDE STOREROOM FI, F2 es F3 betukkel jelolt szobajaban. Kisse feltu- 
no testi fogyatekossaguk, hogy a fejiiket nem a nyakukon, hanem a honuk alatt 
viselik. Egyebkent mindenben a faliszornyekhez hasonloan mukodnek. A kovetke- 
z 6 kerdeseket teszik fel nekiink (a helyes valasz kiemetten szedve): 

FI 

WHICH DICKENS NOVEL FEATURED PIP (Melyik Dickens novella hose Pip?) 

• GREAT EXPECTATIONS (Nagy remenyek) 

• TALE OF CITIES (Varosok meseje) 

• A CHRISTMAS CAROL (Karacsonyi enek) 

• DAVID COPPERFIELD (Copperfield David) 

THE ISLANDS OF LANGERHANS MAYBE FOUND (Hoi talalhatoak a Langerhans-szigetek?) 

• OUTER HEBRIDES (a Hebridakon tul) 

• LAKE SUPERIOR (az eszak-amerikai Nagy-Tavaknal, a Felso-toban) 

• PLANET MARS (a Mars Polygon) 

• HUMAN PANCREAS (az emberi hasnyalmirigyben) 

WHO WAS REKNOWNED AS THE BEATLES RECORD PRODUCER (Ki valt ismertte a Beatles-lemezek producerekent?) 

• BRIAN EPSTEIN (hat 6 a Beatles menedzserekent valt ismertte) 

• PAUL McCARTNEY (ezt az urat valoszinuleg mar ismerik nehanyan) 

• GEORGE MARTIN (6 az) 

• PHIL SPECTOR (6 csak a LET IT BE c. lemez producere volt, de eleg szornyu munkat vegzett) 

F2 

THE LADY OF HELD LAKE HIGH (A To Holgye emelte magasra - utalas az Arthur kiralyhoz kapcsolodo mondara) 

• LANCELOT (Lancelot lovag kb. ket mazsa volt teljes fegyverzetben, tehat a To Holgye megszakadt volna) 

• CAMELOT (ez meg Arthur kiraly vara volt, maximum Ganz Bulldozere emelhette volna magasra) 

• EXCALIBUR (ezt a kardot emelte magasra a To Holgye, amit Pendragon kiraly at is vett tole hasznositasra) 

• HOPES (remenyek, de azokat nem kell emelgetni) 

THE RHYME RING A RING A ROSES REFERS TO (No comment. Vallalkozo kedvuek probaljak leforditani a kerdest!) 

• THE SCARLET DEATH (A voros halal) 

• RED ROSES (Voros rozsak) 

• TB (Tibi — igy hivjak egy ismerosbmet) 

• THE BLACK DEATH (A fekete halal) 

WHAT WAS THE GREEK NAME FOR HERCULES (Mi volt Herkules neve a gorog mitologiaban?) 

• HERACLES (ez volt) 

• HERMES (6 nem felisten volt, hanem egy egesz: az istenek hirvivoje, az utazok es atolvajok istene) 

• HERCULES (ez a latin es - mint lathatjuk - az angol neve) 

• STAVROS (jopofiztak a program iroi: Sztavrosz egy gyakori gorog ferfinev) 

F3 

WHO WROTE THE HITCHIKERS GUIDE TO THE GALAXY (Ki irta a "Galaxis utikalauz stopposoknak" c. konyvet?) 

• TONY ADAMS (hat 6 meg ki lehet?!) 

• DOUGLAS ADAMS (6 volt, angolul mar az 5., magyarul meg csak az 1. resz jelent meg) 

• INFOCOM (ez egy software-ceg, ok a jatek-feldolgozasat keszftettek el) 

• ARTHUR DENT (ez a bacsi a konyv foszereploje) 

WHICH IS THE MOST PRECIOUS OF THESE STONES (Melyik a legertekesebb ezekbol a kovekbol?) 

• OPAL (opal) 

• EMERALD (smaragd) 

• DIAMOND (gyemant) 

• RUBY (rubin) 

WHO SLEW GRENDEL (Ki pusztitotta el Grendelt?) 

• HANSEL 

• BEOWULF (Gyilkos!!!) 

• BALDRICK 

• BILBO 

H6h6r (EXECUTIONER): Obelole csak egy van, meghozza a keleti varudvaron (COURTYARD EAST). Baratsagos egy lelek lehet, amit 
alatamaszt, hogy egy hatalmas bardot tart a kezeben. Az erre tevedo kuncsaftokat megfenyegeti, hogy ha nem valaszolnak a melyertel 
mu kerdeseire, akkor elfogyasztja oket. Ilyen kerdesei vannak: 

WHICH IS THE ODD ONE OUT (Melyik log ki a sorbol?) 

• NIVIOL 

• NOOPHEXYL (mi lehet ez, valami fajdalomcsillapfto?) 

• TAGURI 

• NOBJA 

WHICH WORD ENDS THE FIRST AND BEGINS THE SECOND WORD (Mely ket betuvel kezdodik es vegzodik az alabbi ket szo?) 

• IS 

• AT (THAT es ATTACK) 

• IN 




2.2 KNIGHTMARE 



13 



WHAT IS THE MISSING LETTER (Melyik a hianyzo betu?) 

• V (vajon miert?) 

• J 

• C 

• M 

GArdiSta (GUARD): A varorseg egyik prominens tagja. A kastely tobb pontjan is megtalalhatoak, neha kettesevel is (a terkepen jeloltuk 
oket). Miutan a szobaba beleptunk, azonnal ranktamadnak. A kard felvetele utan a ’tuz' gomb megnyomasaval leszurhatoak, vagy egy 
ko elhajitasaval (THROW ROCK) is megszabadulhatunk toliik,. Mindig ujratermelodnek, ha a szobat elhagytuk, majd ismet visszaterunk. 

Ajatekban szereplo tobbi eloleny (man6 (Goblin), Szellem (Ghost), s6lyom (Merlin), kigy6 (Snake), a K6z (The Hand)) nem kot- 
hetd helyhez, a kastely barmelyik szobajaban megjelenhetnek es azonnal megtamadnak minket (ha faliszorny, hoher vagy kfsertet 
szobajaban jelentek meg a belepesiinkkor, csak akkor fogjak fogyasztani az eleteronket, ha a kerdesekre mar valaszoltunk. Ko elhajfta- 
saval vagy a karddal elpusztithatjuk oket. A kovetkezo esetekben talalkozhatunk veluk: 

• ha egy heiyszmen mar tobbszor jartunk; 

• ha a kerdezoskbdok kerdeseire rosszul vagy keson valaszoltunk (ilyenkor nines is menekves toluk); 

• ha kinyitjuk az OLDE STOREROOM valamelyik csapoajtajat. 

Kiildetesunk soran szuksegiink lesz nemi varazstudomanyra is. Erre nehany szetszort targy illetve annak rendeltetesszeru felhasznalasa 
tesz kepesse bennunket. Az alabbi targyak es varazslatok allnak rendelkezesunkre: 

KaviCS (ROCK): Jonehany helyen talalhato, ha magunkhoz vesziink egyet es eldobjuk (THROW ROCK), megsemmisithetunk egy 
ellenfelet. A kard felvetelevel ezek a dobalozasi gondjaink megoldodnak, felesleges tovabb szedegetnunk oket. 



Arany (GOLD): Tobb helyen van. Csak ket darabot erdemes felvenniink, ennyi kell ugyanis a szuz megvesztegetesehez. 

^tel (FOOD): Tobb helyen is talalhato. Csak az oregembernek erdemes odaadni, tovabbi gyujtogetesevel felesleges foglalkoznunk. 

Kard (SWORD): a SENTRY-ben talalhato a falon. Ha magunkhoz vettuk, a 'tuz' gomb megnyomasaval lekiizdhetjuk a rank tamado el6- 
lenyeket. Mivel a SENTRY-ben ket gardista is talalhato, celszeru a szobaba valo belepes elott a parancssorban beallrtani a TAKE 
SMORD parancsot, majd miutan belepiink, rogton megnyomni az ENTER’ -t. Igy azonnal vedekezhetiink is a rank tamado katonak 
alien. 

F^klya (TORCH): Jonehany helyen megtalalhato. Ha magunkhoz vessziik, az egyik segito kozli veliink, hogy "egy faklya vilagitani 
fog, de neked egy masfajta hot kell elpusztitanod" (A TORCH WILL BURN, BUT YOU NEED DEFEAT ANOTHER HEAT). Ez utalas az 
alagsorban hevereszo sarkanyra. 

H^tizsdk (KNAPSACK): A starthelyen vagy a sarkany szobaja elott talalhato, de van amikor mar nalunk van. Na vajon mire szolgalhat? 

Irat (SCROLL): az INNER SANCTUM-ban talalhato, ez szolgaltatja a 
hasznalati utasltast a varazslatokhoz. Ha felvettiik es valamelyik varazs- 
latra nem a SPELL igevei hivatkozunk, vagy LOOK SCROLL parancsot 
adunk ki, megjelenik ez a hasznalati utasftas, amely - meglehetosen 
6rdekesen alkalmazott angolsaggal - a kovetkezoket tartalmazza: 

"Varazslas 

Magia kezdoknek! Vegre! Az egyszeru 
varazslatok konnyuve valtak. 

Nem kellenek tobbe bekalabak 
vagy deneverszarnyak es holyagok. 

Egyszeruen csak vedd a POTION-t 
es mond a nevet a varazslatnak. 

Garantalt eredmeny! 100 ev gyakorlat vagy 
vissza a seprunyelre..." 

VarAzsital (POTION): Az INNER SANCTUM-ban talalhato. Vegyuk fel, majd alkalmazzuk a varazsitalok mukodese szerint: igyuk meg 
(DRINK POTION). Ilyenkor a kepernyo megvillan, az ajtok bezarodnak es "megnyilnak az alvilag kapui": szellemek sereglenek elo a fold 
melyerdl , sot a szellemek ura (egy rosszul bltbzott uriember) is szemelyes tiszteletet teszi a heiyszmen. Ilyenkor gyorsan nyissuk ki vala- 
melyik ajtot (OPEN DOOR), es tavozzunk, mert a szellemek gyorsan elfogyasztjak az energiankat. A varazsital elfogyasztasaval a birto- 
kunkba kerul egy-egy a kovetkezo varazslatokbol: ALCHEMY, ANVIL, CASPAR, ICE, METAMORPH, TOAD (hasznalatukat Id. az alabbiak- 
ban). 

Alkimia (ALCHEMY): a varazslat (SPELL ALCHEMY) arannya valtoztatja egy rovid idore azokat az elolenyeket, amelyekkel a kastely 
kiilonbozo szobaiban talalkozhatunk. Ezeket az aranyakat ne vegyuk fel, mert az eloleny azonnal visszavaltozik. Amig a varazslat "el", 
ne hasznaljuk a TOAD, az ICE, METAMORPH es az ANVIL varazslatokat, mert megjelenik a DUNGEON MASTER es kozli, hogy a 
varazslat osszeegyezthetetlen (SPELL IS UNPREDICTABLE) es mindketto hatastalanna valik (a kovetkezmenyekrol nem is beszelve...) 

Ulld (ANVIL): a varazslat (SPELL ANVIL) egy ullot jelenit meg a legterben es a szobaban levo elolenyek eltunnek a fold melyen. 

J6g (ICE): hasznalata (SPELL ICE) es hatasa hasonllt az elobbire: egy felho jelenik meg a levegoben es egy idore megdermednek a 
szobaban levo ellensegek. 
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Metamorfdzis (METAMORPH): atalakitja az ellensegeket egy idbre. 



Varangy (TOAD): hasznalata utan a kastelyban levo elolenyek egy idore bekava valtoznak. 

KulCS (CASPAR): Az imenti ot varazslat az ellensegek ellen szolgal, a kulcs viszont a SCULLERY-bol nyilo zart ajton valo athaladast 
teszi lehetove. Ha OPEN DOOR paranccsal akarunk atmenni rajta, a DUNGEON MASTER kozli, hogy az ajto zArva van (DOOR IS 
LOCKED). A SPELL CASPAR paranccsal viszont feltarul az ajto. 




pitan 
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As 6 (SPADE): Ket darab van a jatAkban. Az elsot a bortonben kapjuk az oregembertol a TAKE FOOD/GIVE FOOD/GIVE WATERS ASK 
OLD MAN parancssorozat hatasara, ezzel tudunk kijutni a bortonbol. A masodik a SCULLERY -bol nyilo zArt ajt6 mogott van, amelynek 
segitsAgAvel szert tehetunk a szurokra (PITCH). 

NyakUmc (LOCKET): a MAIDS BEDROOM-ban lAvo szuztol gyiijthetjiik be, ha megvesztegetjiik ket arannyal (GIVE GOLD/GIVE 
GOLD/TAKE LOCKET). A kesobbiekben nagy szukseg lesz ra. 

H6j (FAT): A KITCHEN SUPPLIES-ben talalhato, a nyaklanccal egyutt hasznaiando majd fel. 

Vl'z (WATER): A COURTYARD WEST-ben talalhato. Ha megnezziik (LOOK WATER), az egyik segitd egy mesAt mond nekiink: ONE 
NIGHT A KNIGHT DRANK WATER. NEXT DAY A DEAD KNIGHT LAY ("Egy ejszaka egy lovag vizet ivott. Masnapra egy halott lovag 
fekiidt..."). Kommentar nem sziikseges. 

Szurok (PITCH): Miutan felvettiik a masodik asot a SCULLERY zart ajtaja mogott, menjiink vissza a DUNGEON PASSAGE-ba 6s 
kezdjiink el Asogatni. Ha rossz szobaban probalkoztunk, az egyik segito kozli, hogy talan egy masik szobaban probalkozzunk. Ilyenkor 
menjiink at a DUNGEON PASSAGE egy masik szobajaba es probalkozzunk ott. Egy ido mulva valamelyikbol csak elokeriil a szurok. 
Felhasznalasahoz az utmutatdt az egyik segitd szolgaltatja. 

Az alabbiakban ismertetjiik a rendelkezesunkre alio igeket es foneveket, abban a sorrendben, amelyben a programban talalhatoak. 
Felhivjuk a figyelmet arra, hogy nem minden fonev valaszthato az igek utan. 

ASK: kerdezni. Az egyik legcAlszerubb utasitAs informacidszerzesre. Kerdezni sok mindenkit lehet, de csak harom esetben kaphatunk 
ertekes informaciot: ha - etetAs 6s itatas utan - az oregembert, Meyluth kiralyt vagy a segitdket kArdezziik. 

CLOSE: becsukni. Nem sziikseges hasznalnunk. 

DIG: asni. HA van nalunk aso, a DIG GROUND paranccsal szabadulhatunk ki a bortonbol, illetve talalhatjuk meg a szurkot. 

DRINK: meginni. Afolyekony anyagokat szokas meginni, legfobbkeppen a POTION-t. 

DROP: letennl. Valamelyik nalunk levo targytol szabadulhatunk meg vele. 

EAT: megenni. Peldaul a nalunk levo etellel tegyiink igy. 

GIVE: odaadni. Az egyik segito szerint nem celszeru semmit tovabbadni, ami nalunk van, de az oregembernel es a szuznel megiscsak 
hasznalnunk kell ez az iget. 

HIT: megiitni. A szellemek kivetelevel, barmelyik elolenynel hasznalhato, de nem celszeru sehol. 

INVENTORY: Azokat a targyakat n6zhetjiik meg vele, amelyeket felvehetiink. A targyak nev6t a 'SHIFT -tel valtogathatjuk, mlndegyik 
utan megjeltnik, hogy h6ny darab van beldle nalunk. 

LOAD: A SAVE paranccsal lehetdsegiink van az aktualis jatekallas kimentesere, amit LOAD-dal visszatolthetiink. A ment6s nem 
adathordoz6ra, hanem a memoriaba tortbnik. Mlndk6t muvelet eseten a DUNGEON MASTER megerdsitest ker (ARE YOU SURE?). V 
megnyomAsira a toltes (mentis) vigrehajtddik. Ha m6g egyszer sem mentettiink allast, akkor a starthelyzetet tolti a program. A klmen- 
tett alias akkor is visszatolthetd, ha a jatek amelybdl kimentettiik, idokozben vegetert. 

LOOK: megnizni. Sok mindent megnizhetiink, de sok eredmenye egylknek sines. A LOOK WATER, LOOK TORCH as LOOK SCROLLS 
mar ismertetett informacidkat adja; LOOK ORACLES es LOOK DUNGEON MASTER a harom kommentator arcat mutatja meg; LOOK 
WALL paranesra az egyik segitd megjegyzi, hogy "A fal mir ivszazadok 6ta all, ashatsz, hogy megnizd ml van alatta"(THE WALL HAS 
STOOD CENTURIES DO YOU DIG WHAT LIES BELOW), utalas a bortonbdl val6 szabadulasra illetve a szurok megtalalisl mddjira; hi 
mis valamit akarunk megniznl, akkor - a szokasos korhold megszdlalasokon kiviil - az egyik segitd ko?ll, hogy ne ezt nezegessiik, 
hanem egy szfirnyaklincot egy szip szuz nyakAban (LOOK NOT THERE FOOL BUT FOR A LOCKET OF HAIR UPON A MAID FAIR). 
OPEN: klnyitnl. Az ajtdkat szokas (mAr amelylket lehet...). 

QUIT: kil6pi8 a jAtekbol. A DUNGEON MASTER megerdsitest vAr, 'Y' megnyomasara a jatek vAget Ar. 

SAVE: a jAtAkAllAs kimentAse. Ld. a LOAD utasitAsnAl. 

SPELL: varAzsolnl, Kommentar nem sziiksAges. 

TAKE: felvenni valamilyen tArgyat. 

THROW: eldobni. Ha THROW ROCK, akkor a ko elhajitasara szolgal, egyAbkAnt ugy mukodik, mint a DROP. 



F6nevek: 

ALCHEMY: alkimia 
ANVIL iilld 
CASPAR: kulcs 
DOOR: ajtd 
DUNGEON MASTER 
EXECUTIONER: hdhAr 
FAT: hAj 
FOOD: Atel 
GHOST: szellem 
GOBLIN: mand 
GROUND: fold 



GUARD: gArdista 
HOLE: lyuk 
ICE: jig 

KING MEYLUTH: Meyluth kiraly 
KNAPSACK: hitizsik 
LOCKET: nyaklAnc 
MAID: szuz 
MERLIN: sdlyom 
METAMORPH: metamorfozis 
OLD MAN: oregember 
ORACLES: segitok 



PITCH: szurok 
POTION: varAzsital 
ROCK: kavics 
SCROLL irat 
SNAKE: kigyd 
8PADE: Asd 
THE HAND: a KAz 
TOAD: varangy 
TORCH: fAklya 
TRAPDOOR: csapdajto 
WALL fal 
WATER: viz 



Az elpusztitando sarkany a kastely alagsoraban talalhato, ahova a KING QUARTERS-ben levd csapdajtd kinyitAsAval keriilhotiink Is. 
Hasonld csapdajtok talalhatoak az OLDE STOREROOM hirom szobajaban is. VigyAzat, ha egy csapoajtdt kinyitunk egy csomd szellem 
sereglik eld beldle, tehit csak akkor adjuk kl az OPEN TRAPDOOR parancsot, ha a csapdajton rajta Allunk. 

Az eddlg leirtak As mellikelt terkep alapjan a jatek majdnem teljesen (az utolsd lApAs(ek) kivetelevel) vAgigjAtszhato. Ennek megfejtAsAt 
a kivAncsi Olvasdra bizzuk. Ebben segitsAgAre lesz az, hogy ha figyelembe veszl, hogy melylk tArgyak nem keriiltek mAg semmllysn 
mddon hasznositAsra As ha megkArdezi a segitoket (ASK ORACLES). 6k ugyanis hArom dolgot mondanak: 

TRUST NO ONE GIVE AWAY NOTHING & DRINK PLENTY - Ne bizz senkiben, ne adj tovAbb semmit As dvatosan igyAl. 

HE WHO HELPS HELPS THEMSELF - Segits magadon, Isten is megsegitl 

Ezek az irtiktelen InformAoidk, viszont ha eleget kirdeziink vigre kinyogik a hasznosat is: 

DANjEL TOOK PITCH AND FAT & HAIR & DID SEETHE THEM TOGETHER - Daniel vette a szurkot, a hAjat As a szdrt (azaz a szdrbSl 
kisziilt nyaklAncot - LOCKET OF HAIR), aztAn ossszeforralta oket. Haaat lehet probalkoznil 
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pvoqpantok atirasa 4 



Az eddigiek soran eljutottunk odaig, hogy fel tudunk epiteni a 
SPECTRUM kepernyojehez nagymertekben hasonlito SCREEN-t. 
Hogy ez miert csak hasonlito, es miert nem azonos, annak tobb 
oka van. Az elozoekben mar volt szo az attributum uzemmodrol. 
Az attributum memoria az 5800H-5AFFH cimtartomanyban he- 
lyezkedik el. Erne tartomanynak a programatirasok soran igen 
nagy szerepe van, ezert erdemes jol megjegyezni. Vizsgaljunk 
meg egy attributumbyte-ot! Kezdjuk a legmagasabb helyiertek- 
kel, a 7. bittel (b7)l Ha ez a bit be van allitva (erteke 1), akkor a 
papir es a tinta szin rovid idokozonkent invertalodik (magyaran: 
az adott karakter villog). Na ez az, am it az ENTERPRISE nem 
tud. Ha egyszer a sors szeszelye folytan olyan program kerul ke- 
zeink koze, amelyben letfontossagu a FLASH, akkor keszuljiink 
fel a legrosszabbra. {Nem lehetetlen ezt is szimulalni, de ez alta- 
laban a programfutas sebessegenek rovasara megy.) Tovabb 
haladva, nezziik a 6. bitet (b6) I Ez a bit az un. BRIGHT (fenyes- 
seg) bit. Ha ennek erteke 0, akkor a normal szinek, mig a bit be- 
allitasa eseten a fenyes szinek jelennek meg. Az esetek tulnyo- 
mo tobbsegeben ez a bit okozza a galibat. A kovetkezo bitcso- 
port (b5,b4,b3) a papir szinet (a nullas bitek a bitterkepben), mig 
a legalso 3 bit (b2.b1.b0) a tintaszint (az egyes bitek a bitterkep- 
ben) adja meg. Mivel ez 3 bit, igy 8 szin kijelolesere van leheto- 
seg. Ehhez jon meg a BRIGHT bit, igy kis joindulattal azt mond- 
hatjuk, hogy 16 szin kozott valogathat a felhasznalo. A szinkep- 
zest egyszeruen oldottak meg: a harom alapszinhez (vo- 

ros. zold.kek) hozzarendeltek egy-egy bitet. A hozzarendeles: 
bO=kek, b1=voros, b2 = zold. (Ez igy termeszetesen csak a tin- 
taszinre igaz, papirszin eseten bO helyett b3, bl helyett b4 es b2 
helyett b5 ertendo.) Miutan tisztaztuk a SPECTRUM szinkepze- 

set, most a masik oldal kovetkezik. Az ENTERPRISE attributum 
uzemmodja lenyegesen egyszerubb, nincsenek benne helyi spe- 
cialitasok {FLASH, BRIGHT). Az attributumbyte ket reszre oszlik: 
also 4 bit es felso 4 bit. A felso 4 bit a papir, az also 4 bit a tinta 
szinet jeloli ki (ahogy azt a logika diktalja). Lathato tehat, hopy itt 
valoban 16 szin hasznalatara van lehetoseg. Ebbol a 16 szmbol 
az also 8 (a Oxxx ertekek) tetszoleges lehet. (A sorparameter tab- 
laban, az LPB utolso nyolc byte-ja eppen ezt a nyolc szint tartal- 
mazza.) Elozo mintaprogramunkban alkalmazott paletta jo koze- 
litessel megfelel a SPECTRUM normal szineinek. Amennyiben 
csak normal (nem fenyes) szinek fordulnak elo, akkor az egye- 
diili problemat az okozza, hogy a papir szinek egy bittel alacso- 
nyabban vannak, mint ahogy azt az ENTERPRISE megkivanna. 
Mielott barki is fellelkesulne, sajnos le kell huteni a kedelyeket. 
Mar emlitettuk a BRIGHT bitet. Nos, ha egy programban fenyes 
szinek is elofordulnak, akkor (mivel a b6 bit egyes allapotu) a fe- 
kete hatter helyett egy kellemes zold alapszint kapunk (no meg 
fraszt, mivel semmit nem latunk a programbol). Ilyen szempont- 
bol nagyon kellemes a fenyes zold tinta es a fekete papir kombi- 
nacioja, ugyanis ennek erteke 44H. Ez azert jo, mert ez 
ENTERPRISE-on zold papiron zold tintat jelent, magyaran sem- 
mit. A megoldas bizonyara tobb olvasoban is felotlott: a fenyes 
szineknek feleltessuk meg a fennmarado 8 szint (az Ixxx kombi- 
naciokat). Igen am, de ez nem olyan egyszeru! Ezt a nyolc szint 
nem lehet csak ugy beallitani, hasznalni kell a FDCBIAS regisztert. 
Ez a nevezetes regiszter a 128 (80h) port nagy reszen terpesz- 
kedik. Ez a port is bitenkent ertelmezett: 

b7: ha erteke 1, akkor a belso hangszoro nema. 

b6,b5: a kulso szinbemenetek prioritasat szabalyozza. 

b4-b0: FIXBIAS regiszter. 

Mint latjuk ez a regiszter 5 bites. Tudni kell meg azt is, hogy az 
ENTERPRISE a szineket 8 biten abrazolja, igy 256 szint kepes 
hasznalni. A felso nyolc szin (az Ixxx kombinaciok) ugy kepzo- 
dlk, hogy a FIXBIAS regiszter lesz a szinbyte felso 5, mig a kiva- 
lasztott szin 3 bites erteke az also 3 bitje. A mar emlitett progra- 
munk a FIXBIAS regiszterbe 0-t tolt. Az igy eloallo szinkombina- 
ciok megfelelnek a SPECTRUM BRIGHT szineknek. A NICK-chip 
bit-szin hozzarendelese azonban kulonbozik a SPECTRUM- etol: 
bO-voros, bl-zold, b2-kek. Vagyis ami SPECTRUM-on kek, az 



ENTERPRISE-on voros. A megoldas egyszeru : a biteket ugy kell 
megcserelni, hogy a szinek azonosak legyenek. Ez annyit jelent, 
hogy a programban el kell melyedni, a ^zinkezeleseket felderi- 
teni, majd a kivant ertekre modositani. Altalaban a programati- 
rasban ez a mozzanat tart a legtovabb, ez igenyli a legnagyobb 
gyakorlatot. Tehat osszefoglalva: ahhoz, hogy egy SCREEN ha- 
sonlo szinekben pompazzon, mint az eredeti, a kovetkezo mo- 
dositasok kellenek: 

1. Ha az attributumban a BRIGHT nines beallitva, akkor a b3,b4, 
b5 biteket el kell mozditani felfele egy bittel, ugy, hogy az also 
3 bit ne valtozzon. 

2. Ha a BRIGHT bit be van allitva, akkor hasonlo a procedura, 
csak biteket is kell cserelgetni. 

b7 b6 b5 b4 b3 b2 bl bO 
SPECTRUM attributumbyte 0 1 s5 s4 S3 s2 si sO 

ENTERPRISE attributumbyte 1 s3 s5 s4 1 sO s2 si 

E kis abra utan bizonyara mindenki tudna krealni egy tablazatot, 
azonban, hogy az Olvaso idejet kimeljiik ime az osszes attribu- 
tumertek es a kiszamitott ENTERPRISE megfelelo (forma; 
SPECTRUM- > Enterprise): 



00=>00 


01=>01 


02=>02 


03=>03 


04=>04 


05=>05 


06=>06 


07=>07 


08=>10 


09=>11 


0A=>12 


0B=>13 


0C=>14 


0D=>15 


0E=>16 


0F=>17 


10=>20 


1 1 =>21 


12=>22 


13=>23 


14=>24 


15=>25 


16=>26 


17=>27 


18=>30 


19=>31 


1A=>32 


1B=>33 


1C=>34 


1D=>35 


1E=>36 


1F=>37 


20=>40 


21=>41 


22=>42 


23=>43 


24=>44 


25=>45 


26=>46 


27=> 47 


28=>50 


29=>51 


2A=>52 


2B=>53 


2C=>54 


2D=>55 


2E=>56 


2F=>57 


30=>60 


31=>61 


32=>62 


33=>63 


34=>64 


35=>65 


36=>66 


37=>67 


38=>70 


39=>71 


3A=>72 


3B=>73 


3C=>74 


3D=>75 


3E=>76 


3F=>77 


40=>88 


41=>8C 


42=>89 


43=>8D 


44=>8A 


45=>8E 


46=>8B 


47=>8F 


48=>C8 


49=>CC 


4A=>C9 


4B=>CD 


4C=>CA 


4D=>CE 


4E=>CB 


4F=>CF 


50=>98 


51=>9C 


52=>99 


53=>9D 


54=>9A 


55=>9E 


56=>9B 


57=>9F 


58=>D8 


59=>DC 


5A=>D9 


5B=>DD 


5C=>DA 


5D=>DE 


5E=>DB 


5F=>DF 


60=>A8 


61=>AC 


62=>A9 


63=>AD 


64=>AA 


65=>AE 


66=>AB 


67=>AF 


68=>E8 


69=>EC 


6A=>E9 


6B=>ED 


6C=>EA 


6D=>EE 


6E=>EB 


6F=>EF 


70=>B8 


71=>BC 


72=>B9 


73=>BD 


74=>BA 


75=>BE 


76=>BB 


77=>BF 


78=>F8 


79=>FC 


7A=>F9 


7B=>FD 


7C=>FA 


7D=>FE 


7E=>FB 


7F=>FF 







Ennek segitsegevel mar lehetseges a szinek atalakitasa, azon- 
ban hosszabb adatmezoket mar nem erdemes kezzel konvertal- 
ni. Mivel a szamitogep az ember baratja, illo, hogy dolgozzon is 
egy kicsit. Az alabbi kis programmal SPECTRUM SCREEN-eket 
lehet konvertalni: 



ORG 3000H 
ADDRESS EQU 5800H 



LENGTH EQU 768 



ATTRIBUTUM KONVERTALO 
A kezdocim 

Az ADDRESS cimke ut^n 
(az 5800H helyett) lehet 
beirni a konvertalni 
kivcint blokk kezdocimet 
A LENGTH cimke utan az 
elobbiekhez hasonloan 
a blokk hossz&t. Teh6t 
a rutin az ADDRESS 
cimtol kezdve LENGTH 
mennyisegu byte-ot 
konvertal 







^Mercenary 2 (The second city) 



Ez a program, amely csere utjan terjedt el 
MERCENARY 2 (Second City) neven, vegul is a 
MERCENARY 1 folytatasa. Sot, talan nem tulzas, 
hogy ez a nehezftett valtozat. A program teljesen 
megegyezik egeszen addig, hogy ott allunk talpig 
roncsban. A feladatunk ebben a jatekban is az, hogy 
minel gyorsabban es bekessegben elmenekuljiink a 
TARG-rol. Eddig ismeros a jatek meg a tajek, innen- 
tol azutan semmi sem megy siman. A program irok 
beleadtak minden raffinaciot, ami csak az eszukbe 
jutott. 

Itt jegyezzuk meg, hogy a szamrtogepunk idonkent 
hosszu zagyva uzeneteket produkal, amirol nem si- 
keriilt kideriteni, hogy a program iroinak egyik gyala- 
zatos trukkje vagy hibas tores eredmenye. A C= 64 
verzioban ez nines, de hat a C= sohasem volt egy 
etalon. Szerencsere a jatek lejatszasat ez nem nehe- 
ziti. Lesz bajunk ezen kivul meg boven: terfordito te- 
leport, utveszto, bortonok, sotet szobak, makacs lif- 
tek. 

A 08-08 -as ponton allunk, 9000 cr. penzzel a zse- 
bunkben. Megvesszuk a siklot. Megjelenik az uzenet, 
hogy menjunk a 08-01 -es bazis paranesnoki szoba- 
jaba, mert uzenet var. Ez az uzenet azonos a 
MERCENARY 1-ben kozoltekkel: szedjuk ossze az 
elhagyott javakat es magas osszeget kapunk erte. 
Addig fogadjunk szot, hogy elmegyunk a bazisra, de 
nem csevegni, hanem teleportalni a 03-04 -es bazis- 
hoz, mert innen kell tovabb teleportalnunk, a zseb- 
lampa megszerzesehez. Ez egy kicsit nehez lesz, 
mert nem mindig sikerul elsore a megfelelo helyre ke- 
riilni. Ha sikeriilt, akkor mar csak a Photon Emitter- 
hez kell eljutnunk. Az odaut nem is problema, de 
amint megerkezunk azt latjuk, hogy a szobabol a te- 
leport visszafele nem mukodik, haromszogletu kulcs 
nines nalunk. Marad a halalfejes ajto. Vegyuk fel a 
Photon-t es essunk ki az ajton. Erdekes modon a 
Photon nalunk maradt. Most mar csak vissza kell 
mennunk a 13-08 -as bazishoz es teleportalhatunk a 
terfordrto teleport szobaba. Itt felvessziik a 
HATSZOG-kulcsot, es tavozunk a szemkozti telepor- 
ton. A teleport haromszor villog, es a ter atfordul. 
Pontosabban a jobb es a bal iranyok felcserelodnek. 
Igyekezzunk visszajutni a 13-08-as bazishoz es 
ugyanezt az utat bejarva a ter iranya helyre all. 

Ez volt a programozok egyik dobasa! 

A tobbi hasonlo csinyuk: 

08-P** bazis: kombinalt ajtozarak, a sotet jelzesu aj- 
to moqott vilagos van, a hangar viszont 
sotet. Utveszto! 

P**-08 Wzis: tele bortonnel csak egy cella nem az. 
08-01 b&zis: a pokhalb mogott borton. 

13-08 b^izis: utveszto. 



08-08 lebego bazis: esunya lopos nepseg, ha a han- 
garba lerakodunk, hogy a tobbi cuccot 
tudjuk mozgatni, amikor visszaterunk, 
latjuk, hogy nem latjuk, vagyis csak a 
hult helyet. Ilyenkor viszont a lift altala- 
ban mukodik, legtobbszor pedig nem. 
Ebben az esetben rovid s6tat kel tenni a 
bazisban, amikor visszajovijnk vagy 
visszakapjuk a megfujt cuccokat, vagy a 
lift mukodik. Legjobb ha a bazis tetejere 
rakodunk le, egyebkent az auto is ide 
kerult. A lift kulonben a kozepso szintre 
visz, innen kell elmaszk£lnunk. Ugyan- 
esak itt talalkozhatunk eltuno es atala- 
kulo ajtokkal. A seta ilyenkor is segit. 
NEUTRON: 93015 magasan lebeg a 00-00 pont fe- 
lett. 

TELEPORT: nem mindig igaz a jelz6sek jelentese, az 
egyiranyu ajtok ketiranyuak es fordftva. 

A jatek lejatszasa soran minden kulcsot megtalaltunk 
a haromszog kulcs kivetelevel, az a gyanunk, hogy 
nines is. Ha valaki megis megtal6ln6, oruln6nk, ha a 
lelohelyet kozolne veliink. Erre a j&tekra is erv^nyes a 
MERCENARY 1-ben leirt megoldas, vagyis az, hogy 
az Urhajot ellopni is lehet! Nagy valoszinus6ggel ez a 
megoldas vezet a gyorsabb szabadulashoz. 

A bazisokban talalhato targyakat a terkep szerint 
szedhetjuk ossze. Az antennat es a sajtot a 08-08 bk- 
zis paranesnoki szoba helyere kerulo teremben tal^l- 
juk. A bokkeno csak az, hogy kijutni nem tudunk, mi- 
vel nines haromszog kulcsunk. 

A jatek vege ugyan az mint a MERCENARY 1 -n6l. 
Amint megjelenik a GAME OVER felirat, nyomjuk 
meg a < SHIFT + Q > -t! 

Erdekes dolog tortenik, hogy mi, azt most nem 6rul- 
juk el. 

Az iranyitas megegyezo a MERCENARY 1-ben leir- 
takkal. 














t 



Cl 



C 2 



C3 

C4 



NORM 

BRIGHT 



LD IX, ADDRESS 
LD BC, LENGTH 
LD HL.NORM 



BIT 6, (IX) 

JR Z,C2 
LD HL, BRIGHT 

LD A, (IX) 

LD (IX), 6 
CALL C3 
INC IX 
DEC BC 

LD A,B 
OR C 
JR NZ,C1 
RET 

CALL C4 
PUSH AF 
AND 7 
PUSH HL 
LD E,A 
LD D,0 
ADD HL.DE 
LD E,(HL) 

POP HL 
LD A, (IX) 

OR E 
RLCA 
RLCA 
RLCA 
RLCA 

LD ( IX) ,A 

POP AF 

RRA 

RRA 

RRA 

RET 

DEFB 0,1, 2, 3, 4, 
DEFB 8,12,9,13, 



Ebben a peldaban egy 
tel jes SPEC. SCREEN-t 
IX-ben a kezdocim 
BC-ben a hossz 
Ha nines BRIGHT, akkor 
a normal szinek 
tablazata 



Ha van, akkor a fenyes 
szinek tabUzata 



konvertalas 

Addig folytatja, mig az 
osszes byte el nem fogy 



Visszater 

A konvertalo rutin 



5,6,7 ; A normal szinek 
10,14,11,15 ; A fenyes 
; szinek 



A program hasznalata: irjuk be az ASMON szerkesztojebe. 
Amennyiben nem akarjuk minden egyes alkalommal ujragepelni, 
akkor mentsuk ki a <W> billentyu segitsegevel. Ekkor a "File 
name:" kerdesre adjunk egy nevet (ezt az Olvaso fantaziajara 
bizzuk). Celszeru egy kiilon kazettat (vagy lemezt) fenntartani a 
segedprogramoknak. Ha mar kimentettuk, legkozelebbi alka- 
lommal a begepeles helyett toltsiik be ASMON-ba a "K" parancs 
segitsegevel. Az ismetelten megjeleno "Rle name:" kerdesre ad- 
juk meg az altalunk krealt fantazianevet. Betoltodes utan allitsuk 
be az assembler opciokat ("Z' parancs) az alabbiakra: 

Assembly listing OFF 
List conditions NO 
Force PASS 2 NO 
Memory assembly YES 
Memory offset 0 
Object file name: 

Ez utobbi esetben egyszeruen adjunk <ENTER>-t a kerdesre. 
Ezutan forditsuk le ("A" parancs) a programot, majd toltsiink be 
egy SPECTRUM SCREEN-t. Ez a SPECTRUM-on a 4000H cimre 
toltodik be es 1B00H hosszu (6912). A betoltes az <R> (Read 
BIN file) billentyu leutesevel kezdheto el. Ekkor megjelenik a 
"Start:" kerdes. Erre a 4000 begepelesevel valaszoljunk, majd 
< ENTER > . Ezutan a "End:" kerdesre 5AFF-el valaszoljunk, 
majd ismet <ENTER>. Most mar esak a "File name:“-re kell 
megadnunk a SCREEN nevet, es elindul a betoltes. A toltes ve- 
gen megjelenik az "End of file" hibaiizenet, alatta pedig (ha jo 
csinaltunk mindent) a "Last address:5AFF" szoveg. Ekkor futtas- 
suk a programunkat:"G", majd a "Start:" kerdesre valaszoljuk a 
kezdocimet, vagyis a 3000-et, ismet <ENTER>. Ha jol forditot- 
tunk, akkor rovidesen a “Returned from CALL at 3000" valaszt 
kapjuk. Ekkor a memoriaban mar ott a konvertalt SCREEN, esak 
ki kell menteni. Nyomjuk le az <S> gombot (Save BIN file). A 
"Start"-ra adjuk meg a 4000-et, "Stop"-ra 5AFF-et,"Rle name:"-re 
egy nevet. Az igy kimentett SCREEN-t visszatolthetjuk az elozo 
reszben ismertetett LOADER-rel. Vegezetiil annyit, hogy a prog- 
ram nem esak SCREEN-ek konvertalasara jo, de minden mas 
esetben modositani kell a kezdocimet es a hosszot. Termesze- 
tesen esak SPECTRUM formatumrol mar ENTERPRISE file-for- 
matumra hozott SCREEN-ek konvertalhatok a leirt modszerrel. 




Az eddigi szamokban megprobaltuk az alapokat tisztazni. Ezek 
megertese fontos a tovabblepeshez. Az ASMON assembler-mo- 
nitor program kezeleset celszeru mihamarabb elsajatitani. Ezu- 
tan a tovabbi fogasokat mar egy konkret peldan keresztiil fogjuk 
bemutatni. Az altalunk valasztott program a "MOONCRESTA" ne- 
vet viseli, egy nemes mondanivaloval biro urhajos jatekprogram. 
A valasztasnak tobb oka van: 

1. A program 1984-ben keszult, a programozastechnikaja ember- 
kozeli, ami az ujabb, “hiperszonikus" programokrol mar nem 
mondhato el. 

2. Terjedelme 20 kbyte alatt van, ami foleg a kazettas rendszer- 
ben dolgozok szamara elonyosebb. 

3. Bizonyos mertekben hasonlit az allatorvosi lora, mivel a prog- 
ramatiras fo buktatoi benne vannak. 

4. Mivel regi program, igy regi, rutinos SPECTRUM-osok valo- 
szinuleg birtokoljak. 

Elso lepeskent probaljuk kilistazni a BASIC reszt (ha van ra lehe- 
tosegunk). Itt kezdodnek a problemak: a programot nem tudjuk 
leallitani. Ha valaki SPECTRUM-on probalkozik, akkor szakiro- 
daiomban utana tud nezni az ilyen piszkos trukkok elleni vedeke- 
zesnek. Mi ENTERPRISE-on, egy software SPECTRUM-emula- 
torral probalkoztunk, ezeknek megvan az a jo tulajdonsaguk, 
hogy le lehet BREAK-elni a programot kozvetleniil betoltes utan. 
Ha ez sikeriilt, meg mindig nem eriink vele semmit, mert prog- 
ramlista helyett egy "O.K. boy " feliratot, es egy telefonszamot la- 
tunk. Megsugjuk, hogy a sorszam nullara van allitva, ezert nem 
lehet vele mit kezdeni. Ezt a huncutsagot egy POKE 
23755,0: POKE 23756,1 parancssorral kivedhetjuk. Ekkor az elso 
sor szama 1 lesz. Ezt nyugodtan torolhetjuk, mivel esak az iize- 
netet tartalmazza. Ha ezt megcsinaltuk, akkor ismet nem tudunk 
mit kezdeni a programunkkal, mivel a vedelem keszitoje a ma- 
sodik sor sorszamat is kinullazta. Ezen a naivsagon mar esak 
gunyosan mosolygunk, es megismeteljuk az elobbi POKE-okat. 
Most mar van egy 1. sorszamu sorunk. Ezt a sort immaron onfe- 
ledten javithatjuk. A sor elejerol a nem oda valo grafikus karak- 
tereket torolve elotunik teljes pompajaban a BASIC loader. 

1 CLS: PRINT AT 10,10; FLASH 1; 
"loading"; FLASH 0;AT 12,9;"plea 
se wait";TAB 7;"cracked by zee": 

POKE PEEK 23633+256*PEEK 23634, P 
EEK 23647: POKE (PEEK 23633+256*P 
EEK 23634)+l ,PEEK 23648 

Ebbol megtudjuk azt a fontos informaciot, hogy egy "zee" nevu 
uriember torte fel az eredeti vedelmet. Megnyugodhatunk tehat, 
a totvajtol lopni nem bun. Ha ezt a sort is toroljuk, akkor meg 
mindig marad egy sor, amivel viszont mar nem tudunk elbanni. 
Nem hat, mivel ez a gepi kodu loader, amit a BASIC igen raffi- 
naltan elindit. Disassemblalva a gepi kodu loader-t, a kovetkezo 
lista tarul amulo szemunk ele: 

LD SP.5BFFH 
LD A,FFH 
SCF 

LD IX.B3B0H 
LD DE.0100H 
CALL 0556H 
JP B3B0H 

Egy ROM-listat eloszedve tapasztalhatjuk, hogy ez nem csinal 
egyebet, mint beolvas egy fejlec nelkuli programot a B3B0H 
cimre, es raugrik. Csavaros eszu Olvasoink bizonyara sejtik, 
hogy ez ismet egy loader lesz. A loader es az ezutan kovetkezo 
viszontagsagok ismertetesere legkozelebb keritunk alkalmat. 



Wriggler^ 




Az orokelethez a 
a vegtelen energi^hoz a 



48DD, 

27D8 

cimeken kell zerust elhelye: 
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A z elozo resz vegen jutottunk el odaig, hogy a 2x2-as feladat 
megoldasa korrekt left, a lapismetlodesek megszuntek Ket do- 
log azonban meg zavard. A z egyik az ismetiodesek Idtittasanak 
meglehetfiaen b6beszedu vofta. Most, a 2x2 -s negyzetnel 6 
vizsgalatra volt sziikseg, a 3x3 -asnal mar 36 kellene. A masik 
az, hogy a lapok allasa aiapjan nekunk kail kiraknunk a megol- 
daaokat. 

El8dk6nt az utobbival foglalkozunk. Keszitiink egy relaciot, ame- 
lylk a megoldas aiapjan a lapokat az elhelyezesiik szerinti cso- 
portositasban, allasuk szerint irja ki. Azt, hogy 2x2 -es, vagy, 
hogy kes6bb 3x3 -as osszeailitasrol van szo, valahogyan jelezni 
kellene. Ennek erdekeben alakitsuk at kisse a kirako relaciot, az 
eredmenyt a szerkezetenek megfeleloen ket ketelemu listakent 
Abrazolva. 

&.add( ((xll x12) (x21 x22)) Kirakva4 if 

xll Melle x12 and 

xll Kiilonbozik xl2 and 

xll Alax21 and 

x21 Kiilonbozik xll and x21 Kiilonbozik x12 and 
x21 Melle x22 and 

x22 Kiilonbozik xll and x22 Kiilonbozik x12 and x22 Kiilonbozik 
x21 and 
x12 Ala x22) 

Sziikseg van meg az eredmeny atkonvertAlasara azert, hogy a 
lapok helyzetet jellemzo haromelemu listak helyett a szinek lis- 
tija azerepeljen. Egy lapra trivialis - x Helyzet y - a feladat ezt 
egy listara, ill. az utolso atalakitasunk miatt listak listajara elve- 
gezni. 

&.add((x|y) Alakja (X| Y) if x Alak X and y Alakja Y) 

&.add(() Alakja ()) 

&.add((x|y) Alak (X|Y) if x Helyzet X and y AJak Y) 

&.add(() Alak ()) 

Az Alakja az argumentumat alkoto lista fejenek atalakitasara 
meghivja az Alak relaciot, majd a lista farkara onmagat. Az iires 
lista atalakitva is iires. Az Alak szerkezete ugyanez, az argumen- 
tumAnak, mint listanak a fejet Atalakitja, a farkat pedig Atalaki- 
tasra Atadja sajat maganak. 



Probaljuk ki: 

&.which(x:((1 B 270) (2 A 0)) Alak x) 

(((P S) (P G) (S K) (K G)) ((K S) (G P) (K P) 

No (more) answers 

&.which(x: y Kirakva2 and y Alak x) 

(((K P) (S G) (K S) (G P)) ((S K) (K G) (P 
(P K) (G S)) ((K P) (G S) (P S) (G K))) 

(((G K) (G P) (K S) (S P)) ((S K) (P G) (K 
(S K) (P G)) ((K S) (P K) (G S) (G P))) 

(((G K) (G P) (K S) (S P)) ((S K) (P G) (K 
(S K) (P G)) ((K S) (P K) (G S) (G P))) 

(((P S) (G K) (K P) (G S)) ((P K) (G S) (G 
(S K) (K G)) ((K S) (G P) (K P) (S G))) 

(((P G) (S K) (K G) (P S)) ((G K) (K P) (G 
(SG) (K S)) ((G S) (G P) (K S) (P K))) 

(((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) (S 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K))) 

(((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) (P 
(GP) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K))) 

(((G S) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (P G) (K 
(S K) (P G)) ((K S) (S P) (G K) (G P))) 

(((G S) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (P G) (K 
(S K) (P G)) ((K S) (S P) (G K) (G P))) 

(((K S) (P K) (G S) (G P)) ((S G) (K S) (G 
(G K) (K P)) ((K G) (P S) (P G) (S K))) 



S) (P G)) ((G P) (K S) 
P) (S G)) ((K P) (S G) 
P) (S G)) ((K P) (S G) 
P) (K S)) ((P S) (P G) 
S) (P S)) ((G P) (K P) 
P) (G K)) ((P K) (G S) 
K) (G S)) ((S P) (G K) 
P) (S G)) ((K P) (S G) 
P) (S G)) ((K P) (S G) 
P) (K P)) ((G S) (P S) 



(((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) (S P) (G K)) ((P K) (G S) 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K))) 

<((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) (P K) (G S)) ((S P) (G K) 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K))) 

Termeszetesen a Wrakva4 ugyanezt az eredmenyt adja az Alakja 
relacidval, csak a ket sort is egy egy-egy listaba szervezi. 



&.which(x: y Kirakva4 and y Alakja x) 
((((K P) (S G) (K S) (G P)) ((S K) (K G) 
(P K) (G S)) ((K P) (G S) (P S) (G K)))) 
((((G K) (G P) (K S) (S P)) ((S K) (P G) 
(S K) (P G)) ((K S) (P K) (G S) (G P)))) 
((((G K) (G P) (K S) (S P)) ((S K) (P G) 
(S K) (P G)) ((K S) (P K) (G S) (G P)))) 
((((P S) (G K) (K P) (G S)) ((P K) (G S) 
(S K) (K G)) ((K S) (G P) (K P) (S G)))) 
((((P G) (S K) (K G) (P S)) ((G K) (K P) 
(S G) (K S)) ((G S) (G P) (K S) (P K)))) 
((((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K)))) 
((((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K)))) 
((((G S) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (P G) 
(S K) (P G)) ((K S) (S P) (G K) (G P)))) 
((((G S) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (P G) 
(S K) (P G)) ((K S) (S P) (G K) (G P)))) 
((((K S) (P K) (G S) (G P)) ((S G) (K S) 
(G K) (K P)) ((K G) (P S) (P G) (S K))) 
((((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K)))) 
((((S G) (S K) (P G) (K P)) ((G P) (K S) 
(G P) (K S)) ((P G) (K P) (S G) (S K)))) 



(P S) (P G))) (((G P) (K S) 
(K P) (S G))) (((K P) (S G) 
(K P) (S G))) (((K P) (S G) 
(G P) (K S))) (((P S) (P G) 
(G S) (P S))) (((G P) (K P) 
(S P) (G K))) («P K) (G S) 
(P K) (G S))) (((S P) (G K) 
(K P) (S G))) (((K P) (S G) 
(K P) (S G))) (((K P) (S G) 
(G P) (K P))) (((G S) (P S) 
(S P) (G K))) (((P K) (G S) 
(P K) (G S))) (((S P) (G K) 



Most mar elkAszrthetjuk a relacidkat, amelyek a listak listajat so- 
rokba tordelve irjak ki. 

&.add((x|y) Kiiras if x Ki and y Kiiras) 

&.add(() Kiiras) 

&.add((x|y) Ki if x P and y Ki) 

&.add(0 Ki if PP) 

A Kiiras az argumentumat alkoto lista fejenek kiirasara meghivja 
a IQ relaciot, majd a lista farkara onmagat. Ha iires listat kap, ak- 
kor nem csinal semmit. A Ki szerkezete ugyanez, az argumentu- 
manak, mint listanak a fejet kiirja, a farkat pedig atadja sajat ma- 
ganak. Ures lista eseten csak egy sort emel. 

&. Kiiras ((a be) (e f) () (ghij)) 

a b c 
ef 



Keszitsiink egy relaciot, amelyik megoldja a feladatot, s az ered- 
menyt tordelve Idirja, majd a lapok helyzetenek megfeleloen ki- 
alakitott szinlistakat tordelve irja ki. 

&.add(.Megoldas if x Kirakva4 and PP and x Kiiras and 
x Alakja y and PP and 
y Kiiras and FAIL) 

&.add(.Megoldas) 

&. Megoldas. 

(2 A 180) (1 B 90) 

(4 B 90) (5 A 270) 

((K P) (S G) (K S) (G P)) ((S K) (K G) (P S) (P G)) 
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((G P) (K S) (P K) (G S)) ((K P) (G S) (P S) (G K)) 

(3 A 90) (2 B 0) 

(5 B 0) (4 B 180) 

((G K) (G P) (K S) (S P)) ((S K) (P G) (K P) (S G)) 
((K P) (S G) (S K) (P G)) ((K S) (P K) (G S) (G P)) 



Kis tiirelemmel es a grafikus relaciok tanulmanyozasaval meg- 
oldhato az eredmeny kirajzolasa, sot a visszalepeses kereses fo- 
lyamataban valo bemutatasa is. 

Terjiink most k\ a m6sik problemara, az ismetlodesek kiszurese- 
nek egyszerubb megoldasara. Az uj elemek nem szerepelhetnek 
a mar lerakottak kozott. 

Keszitsuk el azt a relaciot hogy egy eiem szerepei az eddigiek- 
ben as annak tagadasat! 

&.add(X Szerepei (x|y) if X Ugyanaz x) 

&.add(X Szerepei (xjy) if X Szerepei y) 

Azaz egy lap akkor szerepei egy lapokbol alio listaban, ha vagy 
az elso elemmel egyezik meg (elso kijelentes), vagy pedig a lis- 
ts farkaban szerepei. 

&.add(X KiilonbozS Y if not X Szerepei Y) 

Most mar viszonylag kenyelmesen fellrhatjuk a Kirakva relacio 
tovabb javitott alakjat: 

&.add( ((xll x12) (x21 x22)) Kirakva5 if 

xll Melle x12 and 

xll Kiilonbozo (x12) and 

xll Ala x21 and 

x21 Kiilonbozo (xll x12) and 

x21 Melle x22 and 

x22 Kiilonbozo (xll x12x21) and 

x12 Ala x22) 

Mindezek alapjan megoldhatjuk a 3x3 -as feladatot is. (Gondos- 

kodjunk arroi, hogy az osszes Lap benne legyen az adatbazis- 
banl) 

&.add( ((xll x12 x13) (x21 x22 x23) (x31 x32 x33)) Kirakva if 

xll Melle x12 and 

xll Kiilonbozo (x12) and 

x12 Melle x13 and 

x13 Kiilonbozo (xll x12) and 

xll Ala x21 and 

x21 Kiilonbozo (xll x12 x13) and 
x12 Melle x22 and 

x22 Kiilonbozo (xll x12x13x21) and 
x12 Ala x22 and 
x22 Melle x23 and 

x23 Kiilonbozo (xll xl 2x1 3x21 x22) and 
x13 Ala x23 and 
x21 Ala x31 and 

x31 Kiilonbozo (xl 1 x12 x13 x21 x22 x23) and 
x31 Melle x32 and 

x32 Kiilonbozo (xll x12x13x21 x22 x23x31) and 
x22 Ala x32 and 
x32 Melle x33 and 

x33 Kiilonbozo (xll x12 x13 x21 x22 x23 x31 x32) and- 
x23 Ala x33) 

Futtassuk lei 

&.which(x:x Kirakva) 

(((3 A 180) (7 A 180) (9 A 270)) ((2 B 90) (5 A 0) (1 B 180)) 
((4 B 0) (8 B 0) (6 B 270))) 

(((3 A 270) (8 B 180) (4 B 180)) ((1 B 0) (5 A 180) (2 B 270)) 
((9 A 90) (7 A0) (6 B 180))) 

(((9 A 180) (1 B 90) (3 A 0)) ((7 A 90) (5 A 270) (8 B 270)) 
((6 B 270) (2 B 0) (4 B 270))) 



(((9 A 180) (1 B 90) (6 B 180)) ((7 A 90) (5 A 270) (8 B 270)) 
((3 A 90) (2 B 0) (4 B 270))) 

(((4 B 90) (2 B 180) (3 A 270)) ((8 B 90) (5 A 90) (7 A 270)) 
((6 B 0) (1 B 270) (9 A 0))) 

(((4 B 90) (2 B 180) (6 B 90)) ((8 B 90) (5 A 90) (7 A 270)) 
((3 A 180) (1 B 270) (9 A 0))) 

(((6 B 0) (7 A 180) (9 A 270)) ((2 B 90) (5 A 0) (1 B 180)) 
((4 B 0) (8 B 0) (3 A 90))) 

(((6 B 90) (8 B 180) (4 B 180)) ((1 B 0) (5 A 180) (2 B 270)) 
((9 A 90) (7 A 0) (3 A 0))) 

Itt az elso eredmeny megjeleneseig tobb mint egy oral kell 
vamunk, az osszes pedig kb. 5 ora elteltevel frodik ki. Ez bizony 
meglehetosen lassu. 

Jo lenne azt valahogyan gyorsrtani. 

Az egyik eszreveteliink az lehet, hogy a kapott eredmenyek ko- 
zott csak ket lenyegesen kiilonbozo van, a tobbi ezek elforga- 
tottja. Nyilvan csokken a kereses ideje, ha ezeket ki tudjuk szur- 
ni. Erre az ad modot, hogy tudjuk, az elforgatasok soran a ko- 
zepso lap negyfele allasban fordul eld, holott elegendo ienne 
csak az alaphelyzetet megengedni. Ezt viszont nagyon egysze- 
ruen elerhetjiik, ugy, hogy a kozepso elem helyzetet meghata- 
rozo listaban a harmadik elemet, az elforgatas nagysagat (a leg- 
termeszetesebben 0 -ra) rogzitjiik. Azaz a kozepso elemet lelro 
listat (x y 0) alakunak vaiasztjuk. 

Masik lehetosegiink a lerakas sorrendjenek modosrtasa. 

A fenti programban eloszor a felso sor harom elemet, ut&na a 
kozepso sor elemeit, majd az also sort raktuk ki. Varhatoan ak- 
kor csokkenhet a kirakas ideje, ha eiobbre vessziik az egymas- 
sal (legalabbis a lerakas pillanataban) tobb ellel illeszkedd ele- 
meket. Tehat az 11 12 13 21 22 23 31 32 33 sorrendu lerakas 
helyett jobb lehet az 11 12 21 22 13 23 31 32 33 sorozat. 

&.add( ((xll x12 x13) (x21 x22 x23) (x31 x32 x33)) Kirakasa if 

x22 EQ (x y 0) and 

xll Melle x12 and 

xll Kiilonbozo (x12) and 

xll Ala x21 and 

x21 Kiilonbozo (xll x12) and 

x21 Melle x22 and 

x22 Kiilonbozo (xll x12x21) and 

x12 Ala x22 and 

x12 Melle x13 and 

x13 Kiilonbozo (xll x12 x21 x22) and 
x22 Melle x23 and 

x23 Kiilonbozo (xl 1 xl 2 x21 x22 xl 3) and 
x13 Ala x23 and 
x21 Ala x31 and 

x31 Kiilonbozo (xll x12x21 x22x13x23) and 
x31 Melle x32 and 

x32 Kiilonbozo (xll x12x21 x22xl3x23 x31) and 
x22 Ala x32 and 
x32 Melle x33 and 

x33 Kiilonbozo (xl 1 x12 x21 x22 x13 x23 x31 x32) and 
x23 Ala x33) 



A szebb kiilalak erdekeben hasznaljuk fel korabban elkeszitett 
konvertalo es tordelo relacioinkat is. 

&.add(.Megoldva if x Kirakasa and PP and x Kiiras and x Alakja 
y and PP and y Kiiras and FAIL) 

&.add(.Megoldva) 

Ennek futasa az elozo valtozat idejenek csak kb. a fele! 
&.Megoldva. 

(3 A 180) (7 A 180) (9 A 270) 

(2 B 90) (5 A0) (1 B 180) 

(4 B 0) (8 B 0) (6 B 270) 




I 
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((G P) (K S) (S P) (G K)) ((P S) (P K) (G S) (K G)) ((S G) (K S) 

(G P) (K P)) 

((P G) (K P) (S G) (S K)) ((G S) (P S) (G K) (K P)) ((K G) (P S) 
(PG) (S K)) 

((G S) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (G P) (K G) (S P)) ((G K) (G P) 

(K S) (S P)) 

(6 BO) (7 A 180) (9 A 270) 

(2 B 90) (5 AO) (1 B 180) 

(4 B 0) (8 B 0) (3 A 90) 

((G P) (K S) (S P) (G K)) ((P S) (P K) (G S) (K G)) ((S G) (K S) (G 

P) (K P)) 

((P G) (K P) (S G) (S K)) ((G S) (P S) (G K) (K P)) ((K G) (P S) (P 

G) (S K)) 

((G S) (G P) (K S) (P K)) ((S K) (G P) (K G) (S P)) ((G K) (G P) (K 

S) (S P)) 

&. 

Kezenfekvo otletnek tunne a futas gyorsitasat az elemek kiva- 
iasztasi rendjenek atalakitasaval megkiserelni. Konnyen kialakit- 
hato a programnak egy olyan valtozata, amelyik nyilvantartja, 
hogy mely lapok vannak mar elhelyezve es melyek kozul lehet 
meg valogatnunk. Ezl el is keszitettuk, de kiderult, hogy ebben 
az egyszeru esetben ez a "finomabb" megoldas csak lassitja a 
programot. Bonyolultabb feladatnal mar szukseg lehet szofiszti- 
kusabb generalo es tesztelo modszerekre, amelyek ott gyorsitjak 
amegoldast, vagy akar nelkulezhetetlenek is. 

Mivel a micro-PROLOG IBM-PC -n is hozzafertieto, a futasi se- 
bessegek osszehasonlitasa erdekeben egy AT-n is lefuttattuk a 
programokat. (Az IBM-PC es a Spectrum RS232 vonalon valo 
micro-PROLOG azempontokat figyelembe vevo osszekbteserol a 



Spectrum \Alag 15. reszeben volt szo.) 

futasi ido percben 



elso megoldas ig 
Spectrum IBM AT 



dsszes megoldas ig 
Spectrum IBM AT 



Kirakva 

Kirakasa 



80 

40 



10 

4 



320 

160 



60 

20 



A fentiek alapjan szamos hasonlo feladatot is meg lehet oldani. 
Ugyanezekbol az elemekbol mas alakzatokat egyszeruen a Kira- 
kaaa relacio atirasaval lehet kapni. Ajanlhato pi. egy olyan pira- 
mis, amelynek az alapja ot negyzet, a kozepso haromra kerul a 
masodik sor, vegul egy a tetejere. 

A GUBANC-hoz hasonlit az a jatek, amely het hatszogbol all, 
ezek elei ki vannak szinezve, s ezeknek a szmeknek az illeszke- 
desevel kell kirakni azt az alakzatot, amelyben egy hatszoget 
minden oldalanal erinti a hat masik egyike, s ezek egy-egy ellei 
egymassal is erintkeznek. Az ilyen feladatok a fenti programok 
minimalis atalakitasaval megoldhatok. (Ez utobbi meg egysze- 
rubb is, mivel csak az egyik oldaluk van kiszinezve a hatszogla- 
poknak.) Ennek a jateknak a megoldasakor a ket erintkezesi re- 
lacio helyett (Melle, Ala) haromra van szukseg (eszak-del, eszak- 
kelet-deinyugat, eszaknyugal-delkelet). 

Mindenfele kirako jellegu logikai jatek megoldhato igy Kulonb- 
seg csak az allapotterek megvalasztasaban, a kodban es a futas 
sebessegeben lehet. 

Jo szorakozastl 



ostbusters 



CHEAT OTLET 



skor irjuk be az account nev-hez: BILLY TANG (vagy TANG BILLY), majd az account szamhoz: 
0011 . Ennek eredmenyekeppen 93600 $-unk lesz. A jarmuvunk kivalasztasakor nyomjuk meg a O' 
entyut, serthetetlen autonk lesz, es csak 2500 $-ba keriil . 



tunt Bike Simulator cheat qtlet 



megnyomjuk a tuz-gombot, megjelenik a kerdes: ATTEMPT 1 2 34 5'. Nyomjuk meg a DELETE' billentyut, 
ibblepiink a kovetkezo feladathoz, majd megjelenik a kovetkezo uzenet is: "Well done, you have finished the 
plete course, you are one of the world's best stuntmen" (Gratulalok, teljesitetted a versenyt, te vagy a vilag 
)bb kaszkadore) 



tifflip&Co. 



CHEAT OTLET 



2.reszben gepeljuk be: DEFACED, es nezzuk meg mi tortenik... 



hanghai Karate cheat qtlet 



mjuk meg a ‘Q\ W', E', R‘, ‘T‘, Y' es az F' billentyuket egyidoben a bejelentkezo kepernyon. Ekkor 
unk egy igen erdekes uzenetet. Ha 128K-S gepunk van, meg zeneben is lesz reszunk. Tovabb lephetunk az 
es az *S‘ billentyukkel... 



ybernoid II • OTLET 



' 'Ijuk a billentyuzetet sorban a kovetkezo betukkel. ORGY. Erdekes modon vegtelen eletiink lesz! 
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Bevezetes 

A C nyelv nem olyan mint a tobbi. Latszatra akar Pascal vagy 
Algol is lahetna, da a programozasi filozofiaja mas. A C a maga 
nemeben nem akarmilyen karriert futott be Egyatemi nyelvkent 
indult, s mara a legszelesebb korokban hasznalt rendszerprogra- 
mozasi nyelv - persze az assemblerek utan. A C fordito eppen 
ugy elvalaszthatatlan az IBM mikrogepek mind a nagygepek 
(mainframe-ek) nyelvkeszletetol. A programnyelvet Dennis 
Ritchie tervezte a BELL Laboratoriumban a UNIX operacios rend- 
szer megirasahoz. A C nyelv es a UNIXsikere osszefijgg, a UNIX 
azert volt konnyen atviheto egyik geprol a masikra mart teljes 
egeszeben (na j6, majdnem teljes egeszeben) C-ben irodott. A 
UNIX pedig nem akarmilyen operacios rendszer, merthogy az 
tenyleg az, szemben pi. az IBM gepek kedvelt DOS-aval 

A C nyelv nem olyan extra mint a FORTH vagy a USP, de sajatos 
lelkijlete van, ami megkulonbozteti a haztartasi szemelyi szami- 
togepeken megszokottaktol - fuggetlenul attol, hogy mennyire 
intelligens valtozatat hasznaljuk a BASIC-nek Szokas azt mon- 
dani, hogy a C a legalacsonyabb szintu magasszintu nyelv. Eb- 
ben sok igazsag van. Eleg peldakent lelhozni a register kulcs- 
szot Hatasara a deklaralt valtozot a rendszernek a processzor 
valamelyik regisztereben kell tarolnia. 

AC - a nyelv sajatossagai miatt - csak fordito formaban kep- 
zelheto el. Jelenleg az IBM kompatibilis gepeken mar leteznek 
olyan integralt programfejlesztesi kornyezetek. amelyek lehetove 
teszik a C programok interpreter-szeru futtatasat. Ez azt jelenti, 
hogy a program nyomonkovetheto, barmikor megszakithato es a 
valtozok ertekei ellenorizhetoek, modosithatoak; majd a prog- 
ram tovabb tuthat llyen a Borland Turbo C programrendszere 
vagy a Microsoft C 5.0-as vagy kesobbi verzioiban a Ouicfc-C in- 
tegralt fejlesztoi kornyezet. 

De vissza a kisebb gepekhez: a forditok bizonyos kellemetlen 
sajatossagokkal rendelkeznek llyen az, hogy a programfejlesz- 
tes fazisai elkiilonulnek: 

• program szdvegenek megtrasa 

• forditas 

• szerkesztes 

• futtatas 

Kulbnosen kellemetlen, hogy - eppen a kis memoria miatt - 
nmosenek igazi nyomkovetesi lehetosegek Akarmelyik fazisban 
hiba tortenik az illeto program megall, kozolve, hogy hoi tortent 
a hiba. 

Masik kellemetlenseg, hogy a fenti rendszerkomponensek nem 
mindig ternek egyszerre a memoriaba, ilyenkor ki kell varni, mig 
azok a memoriaba toltodnek! Ez meg lemezegyseg eseten is 
sok idb, hiszen pi. a a C-fordito minimum 25-30 Kbyte! Ha ket hi- 
bank volt, akkor azok kijavitasahoz haromszor kell a forditot elin- 
ditanunk! Mindez azt jelenti, hogy celszeru alaposabban atgon- 
dolni, mit is irunk a programba, nem hagyatkozhatunk arra, hogy 
a gep majd ugy is kijavitja az elirasokat. Persze kiderulnek. csak 
kicsit lassan . .. 

A Spectrum Vilag elkovetkezo szamaiban reszletesen ismertetjuk 
a HISOFT ceg altal a Spectrumra kidolgozott C fordito haszna- 
latat Az 1.1-es verzio 1984-bol datalodik, s a program szerzoje 
Dawe J. Howorth. A fordito sajatossagaiban nagymertekben em- 
lekeztet a CP/M operacios rendszerre kifejlesztett C forditokra 
(Egyik ilyen sajatossaga, hogy nines benne sem float sem 
double tipus, tehat valos szamokkal nem tudunk dolgozni.j A 
mind a Spectrum mind a CP/M rendszerben kozos Z80 procesz- 
szor persze kinalja azt a lehetoseget, hogy a CP/M-ben megirt 
programokat athozzuk Spectrumra A szerzonek valojaban 



egyetlen nehezseget kellett lekuzdenie: hogyan oldja meg azt a 
problemat, hogy a Spectrum-hoz altalaban kazettas egyseget 
hasznalnak, s ezert jo, ha a memoriaba egyszerre minden befer. 
A HISOFT C forditoja 4 magnesszalagos file-bol all, amelyek 
egyma8 utan - s a kesobbi hasznalat sorrendjeben - helyez- 
kednek el a szalagon. Az also program neve cc, ez a tenyleges 
fordito toltoje, annak neve cc.code Ez utobbit a stdio.h es a 
stdio.lib file-ok kovetik. A cc program harom funkoibt lat el egy- 
szerre: 

• forditas 

• forrasnyelvi szerkesztes 

• programszerkesztes (linkeles) 

• futtatas 

A forditas es a szovegszerkesztes valojaban nem kulonul el egy- 
mastol, forditas kozben a szukseges rutinokat azonnal beszer- 
keszti a helyere. Ezeknek a rutinoknak a hivasi modjat tartal- 
mazza a stdio.h illetve a stdio.lib file. Ha valamelyikre szukseg 
van, a fordito vegigolvassa a stdio.h majd a stdio llb file-t (Ava- 
losagban erre ritkan van szukseg, mert a legtobb szukseges ru- 
tint a memoriaban tarolja a fordito.) 

A fordito a LOAD “ vagy LOAD ’cc" parancs kiadasaval indithato 
el. A betoltes utan a 
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felirattal jelentkezik be. A fordito a forditando sorok bevitelet var- 
ja a billentyuzetrol. amikor az < ENTER > billentyut megnyom- 
tuk, a beirt sor a forditohoz kerul s az a beirt sort leforditja, es el- 
helyezi a memoriaban. A forrasnyelvi sor elveszik. Ezzel az elja- 
rassal hosszabb programok termeszetesen nem irhatoak. 

A torditast tobb direktiva vezerli, ezek kozos jellemzoje, hogy a 
# jellel kezdodnek A #include "filenev" direktiva hatasara a for- 
dito a “filenev file-ban tarolt szoveg sorait forditja le. Ha a file- 
nevet nem adjuk meg, akkor a szovegszerkeszto puffereben levo 
file-t lehet leforditani. A forditonak a < SYMBOL-SHIFT + 1 > bil- 
lentyu lenyomasaval lehet jelezni, hog mar nines tobb forditando 
sor. Ha a fordito ugy veli, hogy a tarban egy futtathato program 
van, akkor a “Type y to run:' kerdest teszi fel. Az <Y> megnyo- 
masaval a tarolt program elindul. 

A fordito vezerleset a kuvetkezo oldal felso reszen elhelyezett 
abran szemleltetjuk. 

Nezzunk a mondottakra egy igen egyszeru peldat. inditsuk el a 
HISOFT C forditot, majd amikor megjelenik az L kurzor soron- 
kent gepeljuk be az alabbiakat: 

main() 

printf ( “Jd" , 2 + 2 ) ; 



A legvegen nyomjuk meg a < SYMBOL SHIFT + l> billentyut. A 
megjeleno kerdesre nyomjuk meg az <Y>-t A program lefut s 
kiirja a helyes valaszt: 4. Ha mar meguntuk a program futtatasat, 
akkor lepjiink ki akarmilyen, az <Y>-tol eltero billentyu megnyo- 
masaval. 



A C nyelv sajatossagamak erzekeltetesere egy fokkal bonyolul- 
tabb C programot fogunk attekintem. A program tipikus, de 
messze nem erzekelteti a C nyelv osszes formai sajatossagai. 
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ford i to 



<EDIT> HC 



szerkeszto 



fordiUs 



szerkesz- 

tes 



leforditott program 



#include "filenev" 



#include t 



szerkeszto puffere 




#Pnl,n2, "filenev" 



Idefine VOID int 

main() 

( 

int i, j.k.n; 
i=l; j=2; k=3; 

printf("Korongok szama: “); 
scanf("*d",&n); 
putchar('\n'); 
hanoi(i, j.k.n); 

) 

VOID hanoi (i .j.k.n) 
int i, j.k.n; 

( 

if (n == 1) 

printf("S2d — >*2d\n",1, j); 

else 

{ 

hanoi(i,k,j,n-l); 

hanoi(i.j.k.l); 

hanoi(k,j,i,n-l); 

} 

) 

Ami talan legeloszor szembetunik, hogy kis as nagybetuk egya- 
rant szerepelnek a program szovegeben. Ez egyaltalan nem 
megszokott. A C nyelvben a kis as nagybetuket a randszer meg- 
kulonbozteti. A z alapszavakat esak kis betiikkel lehet beirni! A 
nagybetus jalak altalaban roviditesek, amikel a program elejen 
levo #define direktivak szoktak megadni. 

Azutan itt vannak a deklaraciok: a foprogram as az alprogram 
osszes valtozoit deklaraltuk. Bizony a C szigoruan tipusos nyelv, I 
minden egyes valtozot deklaralni kali, mielott eloszor hivalkoz- j 
nank ra! Az i, j.k.n ketszeras deklaraciojabol mar kitalalhato, | 
hogy a valtozbk lokalisak, hatasuk esak a szovegfile bizonyos re- j 
szere terjed ki. 

Azutan nem egeszen vilagos, hogy hoi kezdddik a program. A 
main as a hanoi utani reszek - ha valaki jaratos a PASCAL-ban 
vagy a FORTRAN-ban - egy szubrutin detiniciojanak tunnek 
Raadasul lathatoan a hanoi eljaras rekurziv, hiszen az eljaras da- 
finlcioja hivatkozik magara a hanoi eljarasra. Valojaban ezek 

L 



fuggueny definloiok, a C-ben ugyanis minden eljaras egyben 
fiiggveny is, (legfeljebb nem hasznaljuk a visszaadott ertbket|. A 
C program futasa automatikusan a main nevu fuggueny meghi- 
vasaval kezdodik. 

Tovabbi furesasag: a logikai as (&) ismert jela furesa halyen sze- 
repel, pi. a scanf("%d",&n); sorban. Nos, az, amit a S a prog- 
ramban jelent talan a legnehezebb a C-ben: barmit amit be aka- 
runk olvasni, az egy mutato (pointer) kell hogy legyen! A & jel 
egy normal valtozobol mutatot csinal A fenti programban &n ki- 
fejezes egy olyan mutatot ad meg, amelyik az n egesz szam al- 
so byte-jara mutat. Innen kezdue oluassa be a scant fiiggveny a 
szam eneket. 

Nos, ha valakinek van kedve reszletesen megismerkednie a C 
nyelwel, annak azt ajanljuk, hogy mihamarabb szerezze be sajat 
gepere a C rendszert. A legkozelebbi szamunkban ugyanis mar 
eljutunk oda, hogy eletiink elso C programjat megirjuk, lefordit- 
suk, megszerkessziik, ml tobb le is futtassuk! 

Ha valakinek van tiirelme, termeszetesen megkiserelheti a fenti 
programot soronkent begepelni, majd futtatni. Arra kell esak vi- 
gyazni, hogy nehogy veletlenul klmaradjon egy sot Ha valamely 
sor begepelese utan hibajelzest kapunk, semmi panik, irjuk be 
ujbol. Celszerubb azonban mar egy ekkora programot a szer- 
kesztobe beirni, elmenteni, s ugy lefordittatni. 

Azok szamara azonban, akik megis beirtak a programot, elarul- 
juk (amit nyilvan ugy is tudnak), hogy a fenti program a "Hanoi 
tornyai" neven ismert jatek megoldasat adja. Adva van egy pal- 
can nehany eltero meretu, kozepen lyukas korong (mint a meg- 
boldogult 2 filleres), amelyek csokkeno sorrendben vannak elhe- 
lyezve: legalul a legnagyobb felette a kisebbek. Ezeket a koron- 
gokat kell athelyezni egy masik ugyanilyen palcara egy harmadik 
palca segitsegevel. Az athelyezesre mindossze ket szabaly vo- 
natkozik: 

• Egyszerre esak egy korong helyezheto at tetszoleges palcarol 
akarmelyik masikra. 

• Nem rakhatunk kisebb korongra nagyobbat. 

A nyelvek rekurziv jellegenek bemutatasara ez az egyik leggyak- 
rabban hasznalt pelda, ami nem teljesen matematlkai jellegu, 
mint pi. az nl kiszamitasa. 



*onic Commando 



orokelet bevitelet a BASIC/691 2//fe)leces kod/fejlec nelkuli reszek file-terkeppel rendelkezo verziohoz 



: be a LOADER-t, RESET-eljuk a g6pet, majd irjuk be. 

CLEAR 32767: LOAD '"'SCREENS: POKE 23739,111: LOAD "CODE: POKE 34275,0: RANDOMIZE USR 32768 
NTER) 

k el a magnetofont, es a jatekot orokelettel jatszhatjuk vegig. 



ellbound (Mastertronic) 

m BASIC/6940/39470 file terkeppel rendelkezo verzlojahoz kozoljuk az drokelet bevitelet. Toltsuk be a 
-t, RESET-eljuk a gepet, majd irjuk be: 

EAR 26060: LOAD ""CODE 16384: RANDOMIZE USR 23296: POKE 36133,0: POKE 27871,0: RANDOMIZE 
R 26627 (ENTER) 

el a magnot, a betoltes utan orokeletunk lesz. 



6. 128 K 
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H>0&$ZlifatlL<A Ton. 



Sok levelet kaptunk, amelyekben Olvasoink arrol erdeklbdtek, 
tudunk-e olyan felhasznaloi programrol, amely a 128K gap 
specialis zanei kepessegeit hivalott kihasznalni, vagyis elosegiti 
a zenekeszitest, lehetbseget ad dob-szimulacio letrehozasara 
stb. Nos, sajnos a 128K MUSIC BOX mellett lenyeges as ismert 
zeneszerkesztb program nem terjedl el, legalabbis mi nem 
tudunk rola. Most egy kis programozasi dtlettel szeretnenk 
tamogatni a gap dobkent valo felhasznalasat, mindazok 
brbmere, akik a 128K gepukon mar regota szerettek volna ezt a 
lehetbseget kihasznalni. 



Programunk 3 jol elkulbnithetb reszbol all. A z also as 
legfontosabb resz a gepi kod, melynek hossza 27 byte: 



30000 33,75,117 


21 


48 


75 


LD 


HL, 30027 


,HL-be az adatmezo oime 
30003 6,0 


06 


00 




LD 


B,0 


;B-vel valasztjuk a csatornat 










30005 197 


C5 






PUSH 


8C 


;Eltesszuk a verembe 
30006 120 


78 






LD 


A.B 


;majd kivalasztjuk 
30007 1,253,255 


01 


FD 


FF 


L0 


BC, 65533 


;a kbvetkezo hang- 
30010 237,121 


ED 


79 




OUT 


(C),A 


: csatornat. 
30012 126 


7E 






LD 


A. (HL) 


;A-ba kerul a HL tartalma, 
30013 1,253,191 


01 


FD 


BF 


LD 


8C, 49149 


ikiadjuk 'A'-t a 
30016 237,121 


ED 


79 




OUT 


<C).A 


;hangcsatornara, 










30018 35 


23 






INC 


HL 


;noveljuk az adatcimet, 
30019 193 


Cl 






POP 


BC 


;kivesszuk a BC-t, 
30020 4 


04 






INC 


B 


; ezt noveljuk 1-gyel. 
30021 120 


78 






LD 


A.B 


;Osszesen 14 adatot 
30022 254,14 


FE 


0E 




CP 


14 


;kell kiadnunk. 
30024 32,235 


20 


EB 




JR 


NZ, 30005 


;Ha meg nines kesz, akkor vissza, 








30026 201 


C9 






RET 





;egyebkent vega 

A kovetkezo feladatunk az egyes dob hangok adatainak 
elhelyezese a memoriaban Ezt mindenki tetszese szerint 
vegezze el. Minden dob hangzast 14 adat tarol, ml most az 
egyes hangzasok kezdocime melle irjuk a 14 adatot. 

Rovid oin 

30027 - 1,0,1.0,1.0,0.0,16,0,0,5,5,9 
Hosszu oin 

30041 - 1,0,1.0.1,0.0,0,16,0,0,15.15.9 



Jet Set Willy I. 



*■ Pergo 1 

30055 - 15,15,15.15,15,15,10,243,16,16,16,12,14,9 
Rumba tok 

30069 - 15,15,15,15,15,15,32,0,16,0,0,12,12,9 
Elektromos dob 

30083 - 15,15,15,15,15.15,32,248,16,0,16,5,5.9 
Pergo 2 

30097 - 25,2,1,15,1,15,17.0,0,16,16,10,7,9 
Utofa 1 

30111 - 150,0,1,0,1,0,0,0,16,0,0,5,5,9 
Utofa 2 

30125 - 120,0,1,0,1,0,0,0,16,0,0,5,5,9 
Utofa 3 

30139 - 100,0,1,0,1,0,0,0,16,0,0.5,5,9 
Nagydob 

30153 - 15,15.15.15,15,15,17,254,16,16.16,10,6,9 

Ha a gepi kod as az adatok is a memoriaban vannak, akkor ezt 
a teruletet mar magnetofonra menthetjuk. Ezt kovetben mar osak 
egy dolog maradt hatra, a vezerlo BASIC programot kell 
elkeszitenunk: 

10 PAUSE 0: LET a$=lNKEY$: IF 
CODE a$>64 THEN LET a$=“10 > 

20 POKE 30001, VAL a$*14+75: R 
AND0MIZE USR 30000 
30 GO TO 10 

40 LET b$=‘0000001000000010“ 

50 LET c$= "9000901 090009910" 

60 LET d$="9000201099092010“ 

70 LET e$= "9009201099092022" 

80 LET f$= "8000706080007 760" 

90 LET g$=“ 10303303100444441 
030330330303310104030004000344 
4" 

100 LET a$=b$+b$+c$+c$+d$+e$+ 
d$+e$+d$+e$+d$+e$+f$+f$+g$+d$+ 
e$+f$+c$+d$+e$+d$i-e$ 

110 FOR f=l TO LEN a$: LET a= 

CODE a$(f ) 

120 IF a>64 THEN GO TO 140 
130 PAUSE 5: POKE 30001, (a-48 
)*14+75: RANDOMIZE USR 30000 
140 IF INKEY$=" " THEN PAUSE 
50: PAUSE 0: GO TO 110 
150 NEXT f: PAUSE 0: GO TO 11 

0 

200 CLEAR 29999: LOAD ""CODE: 

RUN 40 

Most mar kimenthetjuk a vezerlo programunkat is (celszeruen a 
kod ale): SAVE "dobszira." LINE 200, majd RESET, es a 
kimentett programunk tbltesre kesz. Betoltes utan a gap DEMO-t 
fog jatszani. Ha le-BREAK-eljuk, majd RUN-t adunk ki, a 0-8 
billentyukkel bivhatjuk elo az egyes dob hangzasokat. A tovabbl 
finomrtashoz sok sikert! 



Az orokelet bevitelet a BASIC/32768 file-terkeppel rendelkezo verziohoz kozoljuk. 

Tekerjuk a magnetotont a fokbd ele. ma|d irjuk be 
10 CLEAR 25000: LOAD "CODE 

20 POKE 56365.85. POKE 34497,202: POKE 34498.135: POKE 35899 0 
30 RANDOMIZE USR 33792 
RUN (ENTER) 

Inditsuk a magnetofont, majd betoltes utan orokeleiunk lesz, s mindezen tul lathatova valik egy titkos t3r 
FIRST LANDING palyan. 



7. PROGRAMOZASTECHNIKA 
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Ugy gondoljuk masokat is foglalkoztat a jatekok brokeletesitese, 
mart mlt er az a jatek, ami olyan nehez, hogy mar az also palyan 
allogy az a nehany eletunk. Ez azt eredmenyezi, hogy lemara- 
dunk a tovabbi, akar sok-szaz palya valtozatos as elvezetes 
lekuzdeserol, vegigjatszasdrol. Azt is meg kali jegyeznunk, hogy 
ha egy Jd" jatekot brokeletesitve jatszunk, a sikar nem biztos, 
mart meg igy is nagyon meg kali kuzdeniink vale, mindezen tul 
igan sok idS as logika is sziikseges a megoldashoz. Osszegzes- 
keppen mi csak a sok palyat tartalmazo, labirintus jellegu, 
magas szintu logikat igenylo kalandjatekok brokeletesitesenek 
latjjk ertelmet. Emlitsunk egy ellenpeldat is: a PREDATOR egyik 
verzioja brokeletesitve terjedt el. Ennel a verzional a botkormanyt 
egy konyvvel kitamasztottuk, as igy sikerult vegigjatszanunk egy 
tel kazettanyi programot. A gephez ill. a programhoz csak akkor 
kellett hozzanyulnunk, amikor a program varta a kovetkezo resz 
betolteset Ugy gondoljuk az brokeletesites itt esszerutlen. 

Az orokeletesitessel toglalkozo cikkek szama a mai napig igan 
csekely, ezert is lattuk szuksegesnek a temaval egy kicsit komo- 
lyabban foglalkozni. 

Mint, ahogy azt a "JATEK ES PROGRAM SPECTRUM c. konyv- 
sorozat I. koteteben is olvashattuk, a POKE kereses rengetag 
idot, as a gepi kodban valo jartassagot igenyel, am ami a 
legfontosabb, a sikar sajnos meg igy sem garantalt. A progra- 
mozok egyre inkabb igyekeznek ezeket a ..dolgokat" a program- 
ban a leheto legjobban eldugni, illetve gyakran bonyolult 
triikkdkat „dobnak be" azert, hogy felrevezessek a kivancsis- 
kodokat (jo pelda erre a SPEEDLOCK sorozat is). Neheziti a 
dolgunkat az is, hogy ahany program, annyi tele megoldas kinal- 
kozik. Mi megis megprobaltuk a lehetetlent... 

A POKE kereso program elosagiti.a jatekprogrambol az brokelet, 
energia, figura pozicioja, stb. kodok „kiszureset". A program 
kezeleset nem lesz nehez elsajatitani, am elbljaroban szeretnenk 
megjegyezni, lenyeges, hogy legyen keznel egy MIKRO POKER, 
ugyanis az ilyen keszulekekkel kimentett programmal konnyeb- 
ben fogunk tudni „mahinalni", Mindenesetre az a lenyeg, hogy a 
futo program 23296-65535 memoriacimek kozotti teruletet ki 
tudjuk menteni szalagra Ezt a MULTIFACE vagy MULTIPRINT es 
a GENIE segitsegevel is megoldhatjuk, csak egy kimento rutint 
kell elhelyaznunk a memoriaban. Az is lenyeges, hogy ne legyen 
a gephez csatlakoztatva INTERFACE 1, vagy olyan Interface, 
amely a 23296-os memoriaoimtol kezdodo teruletet teliilirja, 
ugyanis a POKE kereso program egyik resze a 23296-os memo- 
riacimtol a rendszervaltozokig terjed 

Mielott azonban POKE-ot akarunk keresni, minden esetben tolt- 
siik be a kiszemelt jatekot Celszerii, ha egy kicsit jatszunk vele, 
t ekozben nem art, ha nehany dolgot meg is figyelunk. Ezek a 
dolgok altalaban: hany eletunk van, az ido milyen megjelenitesu 
Iszamok, vagy sav csokken), mi valtozik stb. Az diet (energia) 
jelzese is lehet egy sav, „figura" (pi. gyertya), alma, madar stb. 
alak, ami hibazaskor aranyosan csokken, egyszdval igen sokfele 
varlacio all rendelkezesre. A megtigyelessel parhuzamosan 
hibazzunk, as kezdjiink uj jatekot. Az uj kepernyo (kezdo palya) 
megjelenesekor nyomjuk meg a gephez csatlakoztatott Interface 
.varazsgombjat", s elkezdhetjuk a tulajdonkeppeni ..mutetet". 

A megallitott programot jelen allasaban mentsuk ki a kazettas 
magnetofonra. A MIKRO POKER-rel csak a hosszu fejlec nelkuli 
42240 byte hosszu (23296-65535 kozotti) reszt vegyuk tel, de 
egyeb modszerrel Is celszerii ezt a reszt fejlkec nelkul kimenteni. 
Ezt az allapotot nevezzuk el ALAP resznek A kepernybrol irjuk ki 
a jelenlegi adatokat (eletek szama, idoertek stb.). Ha a felvetel 
kesz, folytassuk a jatekot. Itt azonban adnank nehany jotana- 
csot. Ha visszaterunk a jatekhoz, ne tegyunk semmit, ill. a leheto 
leghamarabb es a legegyszerubben hibazzunk. A hibazas, vagy 
ha a program csak az idot csokkenti, a csokkenes kisebb merte- 
ke utan ismet nyomjuk meg a varazsgombot. ismet irjuk ki a 
kepernybrol a jelenlegi adatokat, majd a megallitott programot 
ismet mentsuk ki a szalagra. A most kimentett reszt nevezzuk el 
VALTOZOTT resznek 



Barmennyire is orzik a programozok az orbkeletet, ezt az erteket 
egy memoriacellaban tarolni kell! Nekunk ki lett mentve egy es 
ugyanazon programunk, ket kulbnbozo allapotban, nines tehat 
mas dolgunk, mint a ket kimentett allast osszehasonlitani, es igy 
megtudni, hogy az ALAP valtozathoz kepest a VALTOZOTT 
reszeknek melyik rekesze valtozott. Termeszetesen nem csak 
egy rekesznel fogunk valtozast talalni, hanem tobbnel is, de a 
kesobb ismertetesre kerulo modszerrel a szamunkra erdekes 
adat konnyen kiszurheto. Ide kapcsolodik egy hasznos tanacs is: 
nagyon fontos, hogy a ket kimentes kozbtt minel kevesebb 
valtozas tortenjen, vagyis nehogy ..atcsalingazzunk" egy masik 
palyara, mivel igy sok rekesz erteke megvaltozhat, s lehet, hogy 
a szamunkra erdekes ismet az eredeti erteken all. 

Az elso problemank ott kezdodik, hogy a ket kimentett allapo- 
tunk nem akar egyidejuleg beferni a memoriaba, hiszen az 
osszehasonlitashoz ceiszeru, ha parhuzamosan tudjuk atfesulni 
a memoriateruleteket Celravezeto a megoldas: a kodokat szet 
kell vagnunk, majd a szetvagott reszeket darabonkent be kell 
toltenunk, s ezutan mar az osszehasonlitas konnyen elvegez- 
heto A szetvagas megoldhato az OMNICOPY 2-vel is (minimum 
3 darabra), am ez sajnos rengeteg toltesi, mentesi idbt es 
hozzaertest is igenyel. Az osszehasonlitas BASIC-ben Is 
megoldhato, de ez sem egy jo megoldas, mert lassu (kiprobal- 
tuk, a ket kimentett alias 3 darabra vagva, betoltve, csak az 
osszehasonlitva BASIC-ben mintegy 15 perc). 

A mi POKE kereso programunk megold minden problemat! A ket 
kimentett kodot betolti, kettevagja es osszehasonlitja. Ezen tul 
kiirja a valtozast is. 

A program mukodese 

A fejlec nelkul kimentett 42240 byte hosszu ALAP programot 
kettevagja, jobban mondva csak az elso 21120 byte-ot tolti be, a 
toyabbi resz nem kerul betoltesre. Ezt kovetoen betolti a 
VALTOZOTT program elso felet, az ALAP-hoz hasonlo modon. A 
ket „fel" programot osszehasonlitja. Az osszehasonlitaskor kiirja 
a memdriacellak szamat, valamint az ALAP es a VALTOZOTT 
blokk ertekeit. Az <ENTER> billentyu megnyomasaval lehet a 
kiirt ertekeket gorgetni a kepernyo felso harmadaban (8 sor), 
ugyanis a kepernyo masik ket harmadat adattarolasra hasznal- 
juk. Ha vegeztunk a vizsgalodassal, az < ENTER > es a 
< SPACE > egyiittes megnyomasaval terhetunk vissza a BASIC 
rendszerhez, a masodik reszek betoltesehez. 

Szamoljunk egy kicsit. Az ALAP reszbol betbltodik 21120 byte, a 
VALTOZOTT reszbol betbltodik 21120 byte. Ezen tul szukseg van 
a POKE kereso program BASIC reszere, valamint ket kodjara is. 
Ez meg plusz 255 es 210 byte. Azt is figyelembe kell vennunk, 
hogy a POKE kereso programunk elso kod resze a 23296 cimtol 
kerul elhelyezesre, mig a masodik kod resz a 24085 memoria- 
cimtdl. Azaz, ha osszeszamoljuk a gepbe betoltendo adatokat, 
akkor belathatjuk, hoigy ez tobb, mint a szabad memoria nagy- 
saga, ezert igenybe kell vennunk a kepernyo memoriat is adatta- 
rolasra. Mindezen tul a rendszervaltozdkat is sertetlenul kell 
hagynunk. Ezeknek a figyelembevetelevel a kovetkezo megol- 
dast alkalmaztuk: az ALAP elso 20000 byte-jat betoltjuk a 24296. 
cimtol, vagyis 1 Kbyte-tal feljebb a tenylegesnel (ezt a kiiratasnal 
majd korrigalni fogjuk), a 20000 byte feletti 1120 byte-ot pedig 
betoltjuk a kepernyo masodik harmadanak kezdbcimetol, vagyis 
a 18432-es rekesztol. A 21120 byte betoltese utan a toltes 
befejezodik, a magnetofont kikapesolhatjuk, es a szalagot 
attekerhetjuk a VALTOZOTT resz elejehez. Ezt kovetoen indit- 
hatjuk a magnot, a VALTOZOTT resz elso 20000 byte-ja betol- 
todik a 44296-64295 memoriateruletre, az e feletti 1120 byte 
pedig a kepernyo harmadik harmadanak kezdocimetol fog tol- 
todni A VALTOZOTT resz masodik fele sem toltodik be, azonnal 
megindul az adatkijelzes. Az adatkijelzes helyesen jelenik meg, 
vagyis a valos oim es adatertekeknek megfeleloen. 
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Az eddiglek ismertetise kozben joggal vetodhet fel a felhasz- 
nalokban egy aktualis kirdis, tbrtenetesen az, hogy amikor a 
program elkezdi totteni az egyes blokkokat, majd a batoltes eliri 
a 20000. byta-ot, a 20001 -at ne a kovetkazo rokeszbe, hanem a 
kiperny6membria teruletere toltse, da ugy, hogy kozben a tol- 
taai folyamat na szakadjon meg. ezt a problimat a 24117-es 
cimtSl kezdSdS kulbnleges betolto segitsegevel oldottuk mag, 
erre a kisobbiekben meg bovebben kl fogunk tirni (Linyegiben 
a ROM LOAD rutin „nem megfelelS", da a mostani igenyiinknek 
pont meglelelo helyin kali belipniink. 

A vizsgalatbbl az < ENTER > as a < SPACE > egybttes meg- 
nyomasaval liphetunk kl, ha viszont nines egyetlen valtozas sem 
a kit risz kbzott, akkor esak a RESET segit. Ekkor toltsuk be 
ujbol a POKE keresb programot, BREAK, CLS, majd 
RANDOMIZE USR 24168. A kit resz masodik felenek vizsgala- 
tihoz Is az elejitdl kail kezdeniink a toltest. A tovabbi muvele- 
teket az elobb leirtaknak megfeleloen kail vigrehajtani. 

Most ejtsunk szot a batoltes kiilonlegessagerol Az also resz a 
MIKRO POKER-nek megfelald 15-os szinkron byte-hoz igazitott 
betolto. Ha valakinek mis tipusu POKER-ja van, vagy sajat mod- 
8zarrel mentette kl a 42240 byte-ot, az irja at a POKE keresb 
program 24085,210 risziban a 4 drb. 15-08 irtiket a sajat 
szinkron byte irtikire. Nos, tahat amikor a kit nagy kod maso- 
dik feiit akarjuk vizsgalni, az also falekrs nem lasz szuksigiink. 
Az also 16384 byta-ot a ROM-ba fogjuk tolteni, a 0-as cimtol, 
azaz az a risz azonnal elvisz. Amikor elirjuk a 16383. rekeszt, a 
magteleia regisztereknek uj irtiket adunk, majd visszalipunk a 
ROM LOAD rutinjihoz, da nem a megszokott DEC 1366. cimre, 
hanam egy kicsit feljebb, a DEC 1439. cimre. Ez a muvelet sike- 
res is lasz, feltive, ha elotte kiadunk egy Dl utasitast. A tbltis 
tahat folytatddni fog. Az irtikeket tahat ugy irtuk at, hogy 
tovabbi 4736 byte-tol megszabaduljunk. Ekkor irkezunk el az 
irdakes 21121. byte-hoz. Most is atigazitjuk a regiszterek 
irtiket, s a RAM 24296-08 rekeszitol toltjuk a 20000 byte-ot, 
majd ezt kbvetoen ismit regiszter atiras, s a maradikot a kiper- 
nyo memoriaba iranyitjuk. Ezt a man overt migegyszer elvegez- 
zuk az osszehasonlitas targyat kepezo masik resszel is, vigul 
pedig klirodik a megvaltast hozo szamok sorozata. Aki jo mate- 
matikus, az mar bizonyara a fejihez kapott. A Dl-vel ugyanis 
•BIBI" van. A szamok osszeadasakor nem jon ussze a kivant 
irtik. Ennek a magyarazata roviden a kovetkezo: A tbltis koz- 
ben vigrahajtott .manaverek" miatt az „AGY" (processzor) egy 
kis ideig massal van elfoglalva, ezirt sajnos egy byte ..figyelese" 
elmarad. Ezirt is adtunk meg a DE ragiszterparban eggyel 
kisebb irtiket. Sajnos emiatt a programunkbol is kimarad 
riszenkint egy byte Ez a szipsighiba azonban egyszeruen 
korrigalhato 

Az also risz vizsgalatakor a 43295-bs, mig a masodik resz 
vizsgalatakor a 63295-os rekesz vizsgalata marad el, ezirt 
ennek a kit rekesznek az irtekit sajnos esak a jatik kozben 
tudjuk megvizsgalni, termiszetesen cartridge segitsegivel. 
Karpotoljon brennunket cserebe a tbltis kozben megvaltozo 
keretesikozbdas. 

Mielott ratirnink a program tinyleges hasznalatara, a megvizs- 
galt irtikak kiirtikelesire, ismerkedjunk meg a konkrit prog- 
ramme. A program 3 riszbol all: egy BASIC riszbol, is kit gepi 
k6du riszbol (23300-23540, 24085-24295). Cilszero ezeket a 
szalagon is ilyen sorrendben elhelyezni: 

BASIC r6sz: 

1 REM POKE kereso 
10 LOAD "CODE : LOAD "CODE 
20 REM also reszek vizsgalata 
30 RANDOMIZE USR 24085 
40 REM felso reszek vizsgalata 
50 RANDOMIZE USR 24168 

K6d 1. r6sze.: 



23300 0 


00 


NOP 


23301 0 


00 


NOP 


23302 0 


00 


NOP 



23303 


0 


00 


NOP 




23304 


0 . 


00 


NOP 




23305 


24,0 


18 00 


JR 


23307 


23307 


33,24,43 


21 18 28 


LD 


HL, 11032 


23310 


34.9,91 


22 09 5B 


LD 


(23305), HL 


23313 


33,0,72 


21 00 48 


LD 


HL, 18432 


23316 


34,0,91 


22 00 5B 


LD 


(23296) ,HL 


23319 


33,0,80 


21 00 50 


LD 


HL, 20480 


23322 


34,2,91 


22 02 5B 


LD 


(23298), HL 


23325 


33,96,4 


21 60 04 


LD 


HL, 01120 


23328 


34,4,91 


22 04 5B 


LD 


(23300), HL 


23331 


33,32,97 


21 20 61 


LD 


HL, 24864 


23334 


34,119,91 


22 77 5B 


LD 


(23415) ,HL 


23337 


33,0,9 


21 00 09 


LD 


HL, 02304 


23340 


34,126,91 


22 7E 58 


LD 


(23422), HL 


23343 


24,41 


18 29 


JR 


23386 


23345 


62,2 


3E 02 


LD 


A, 2 


23347 


205,1,22 


CO 01 16 


CALL 5633 


23350 


33,24,0 


21 18 00 


LD 


HL.24 


23353 


34,9,91 


22 09 58 


LD 


(23305), HL 


23356 


33,232,94 


21 E8 5E 


LD 


HL, 24296 


23359 


34,0,91 


22 00 5B 


LD 


(23296), HL 


23362 


33,8,173 


21 08 AD 


LD 


HL, 44296 


23365 


34,2,91 


22 02 5B 


LD 


(23298), HL 


23368 


33,32,78 


21 20 4E 


LD 


HL. 20000 


23371 


34,4,91 


22 04 5B 


LD 


(23300), HL 


23374 


33,232,3 


21 E8 03 


LD 


HL, 01000 


23377 


34,119,91 


22 77 5B 


LD 


(23415) ,HL 


23380 


33,237,66 


21 ED 42 


LD 


HL. 17133 


23383 


34,126,91 


22 7E 5B 


LD 


(23422) ,HL 


23386 


237,91,0,91 


ED 5B 00 


5B LD 


DE, (23296) 


23390 


42,2,91 


2A 02 5B 


LD 


HL, (23298) 


23393 


237,75,4,91 


ED 4B 04 


5B LD 


BC, (23300) 


23397 


26 


1A 


LD 


A.(DE) 


23398 


190 


BE 


CP 


(HL) 


23399 


32,10 


20 0A 


JR 


NZ, 23411 


23401 


19 


13 


INC 


DE 


23402 


35 


23 


INC 


HL 


23403 


11 


08 


DEC 


BC 


23404 


175 


AF 


X0R 


A 


23405 


120 


78 


LD 


A,B 


23406 


177 


B1 


OR 


C 


23407 


32,244 


20 F4 


JR 


NZ, 23397 


23409 


24,150 


18 96 


JR 


23305 


23411 


197 


C5 


PUSH 


BC 


23412 


229 


E5 


PUSH HL 


23413 


213 


D5 


PUSH DE 


23414 


1,232,3 


01 E8 03 


LD 


BC.1000 


23417 


175 


AF 


X0R 


A 


23418 


0 


00 


NOP 




23419 


225 


El 


POP 


HL 


23420 


229 


E5 


PUSH HL 


23421 


0 


00 


NOP 




23422 


237,66 


ED 42 


SBC 


HL.BC 


23424 


68 


44 


LD 


B.H 


23425 


77 


4D 


LD 


C,L 


23426 


205,43,45 


CD 28 2D 


CALL 


11563 


23429 


205,227.45 


CD E3 2D 


CALL 


11747 


23432 


1,45,4 


01 2D 04 


LD 


BC.1069 


23435 


121 


79 


LD 


A,C 


23436 


215 


07 


RST 


16 


23437 


16,252 


10 FC 


DJNZ 23435 


23439 


225 


El 


POP 


HL 


23440 


229 


E5 


PUSH HL 


23441 


94 


5E 


LD 


E.(HL) 


23442 


75 


48 


LD 


C.E 


23443 


6,0 


06 00 


LD 


B.O 


23445 


205,43,45 


CD 28 2D 


CALL 11563 


23448 


205,227,45 


CD E3 2D 


CALL 


11747 


23451 


1.45,4 


01 20 04 


LD 


BC.1069 


23454 


121 


79 


LD 


A,C 


23455 


215 


D7 


RST 


16 


23456 


16,252 


10 FC 


DJNZ 23454 


23458 


209 


Dl 


POP 


DE 


23459 


225 


El 


POP 


HL 




23460 213 

23461 229 

23462 94 

23463 75 

23464 6,0 
23466 205,43,45 
23469 205,227,45 
23472 1,45,4 

23475 121 

23476 215 

23477 16,252 
23479 62,13 

23481 215 

23482 24,2 
23484 24,171 
23486 58,6,91 
23489 254,7 
23491 40,6 

23493 60 

23494 50,6,91 
23497 24,13 

23499 175 

23500 50.6,91 
23503 62,191 
23505 219,254 

23507 31 

23508 48,2 
23510 24,243 
23512 62,127 
23514 219,254 

23516 31 

23517 48,19 
23519 62,22 

23521 215 

23522 58,6,91 

23525 215 

23526 175 

23527 215 

23528 62,16 

23530 215 

23531 175 

23532 215 

23533 225 

23534 209 

23535 193 

23536 24,202 
23538 195,104,94 

K6d 2. resze.: 



PUSH OE 
PUSH HL 
LD E,(HL) 

LD C,E 
LD 8,0 
CALL 11563 
CALL 11747 
LD BC.1069 
LD A.C 
RST 16 
DJNZ 23475 
LD A, 13 
RST 16 
JR 23486 
JR 23401 
LD A, (23302) 
CP 7 

JR Z, 23499 

INC A 

LD (23302), A 
JR 23512 
XOR A 

LD (23302), A 
LD A, 191 
IN A, 254 
RRA 

JR NC, 23512 

JR 23499 
LD A, 127 
IN A, (254) 
RRA 

JR NC, 23538 

LD A, 22 
RST 16 
LD A, (23302) 
RST 16 
XOR A 
RST 16 
LD A, 16 
RST 16 
XOR A 
RST 16 
POP HL 
POP DE 
POP BC 
JR 23484 
JP 24168 



17.31.78 11 IF 4E LD DE, 19999 

205.86.5 CD 56 05 CALL 1366 

221.33.0. 80 DD 21 00 50 LD IX, 20480 

17,96,4 11 60 04 LD DE.1120 

243 F3 DI 

205.159.5 CD 9F 05 CALL 1439 

195.49.91 C3 31 58 JP 23345 

0 00 NOP 

33,160,171 21 AO AB LD HL, 43936 

34.36.91 22 24 5B LD (23332) ,HL 

33,120,0 21 78 00 LD HL.120 

34.79.91 22 4F 58 LD (23375) ,HL 

33.0. 9 21 00 09 LD HL.2304 

34.85.91 22 55 58 LD (23381), HL 

33,209,225 21 Dl El LD HL, 57809 

34.122.91 22 7A 58 LD (23418) ,HL 

33,229,213 21 E5 D5 LD HL, 54757 

34.124.91 22 7C 5B LD (23420), HL 

0 00 NOP 

62,15 3E OF LD A.15 

55 37 SCF 

221.33.0. 0 DD 21 00 00 LD IX, 0 

17,255,63 11 FF 3F LD DE, 16383 

205.86.5 CD 56 05 CALL 1366 

221.33.0. 0 DD 21 00 00 LD IX, 0 

17,127,18 11 7F 12 LD DE.4735 

243 F3 DI 

205.159.5 CD 9F 05 CALL 1439 

221,33,232,94 DO 21 E8 5E LD IX, 24296 

17.31.78 11 IF 4E LD DE, 19999 

243 F3 DI 

205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439 

221.33.0. 72 DD 21 00 48 LD IX, 18432 

17,96,4 11 60 04 LD DE.1120 

243 F3 DI 

205.159.5 CD 9F 05 CALL 1439 

62,15 3E OF LD A.15 

55 37 SCF 

221.33.0. 0 DD 21 00 00 LD IX, 0 

17,255,63 11 FF 3F LD DE, 16383 

205.86.5 CD 56 05 CALL 1366 

221.33.0. 0 DD 21 00 00 LD IX, 0 

17,127,18 11 /F 12 LD DE.4735 

243 F3 DI 

205.159.5 CD 9F 05 CALL 1439 

221,33,8,173 DD 21 08 AD LD IX, 44296 

17.31.78 11 IF 4E LD DE, 19999 

243 F3 DI 

205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439 

221.33.0. 80 DD 21 00 50 LD IX, 20480 

17,96,4 11 60 04 LD DE.1120 

243 F3 DI 

205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439 

195.49.91 C3 31 5B JP 23345 



24085 0 00 NOP 

24086 33,32,97 21 20 61 LD HL, 24864 

24089 34,36,91 22 24 5B LD (23332),HL 

24092 33,232,3 21 E8 03 LD HL.1000 

24095 34,79,91 22 4F 5B LD (23375), HL 

24098 33,237,66 21 ED 42 LD HL, 17133 

24101 34,85,91 22 55 58 LD (23381), HL 

24104 33,0,225 21 00 El LD HL, 57600 

24107 34,122,91 22 7A 58 LD (23418) ,HL 

24110 33,229,0 21 E5 00 LD HL.229 

24113 34,124,91 22 7C 5B LD (23420), HL 

24116 0 00 NOP 

24117 62,15 3E OF LD A, 15 

24119 55 37 SCF 

24120 221,33,232,94 DD 21 E8 5E LD IX, 24296 

24124 17,31,78 11 IF 4E LD DE, 19999 

24127 205,86,5 CD 56 05 CALL 1366 

24130 221,33,0,72 DD 21 00 48 LD IX, 18432 

24134 17,96,4 11 60 04 LD DE.1120 

2413? 243 F3 DI 

24138 205,159,5 CD 9F 05 CALL 1439 

24141 62,15 3E OF LD A, 15 

24143 55 37 SCF 

24144 221,33,8,173 DD 21 08 AD LD IX, 44296 



Az adatok kiertekeiese 



Amikoi a ket reszt osszehasonlitjuk, korant sem bizlos, hogy 
csak egyetlen egy valtozast fogunk tapasztalni. Jobb esetben 
csak nehanyat, rosszabb esetben tobb szazat is. Ez utobbi 
elsosorban akkor fordulhat elo, ha a ket kimentes kozott a 
jatekban lefutott pi. egy LDIR utasitas is, ez ugyanis kepes egy 
teljes memoriatefuletet megvaltoztatni. Fontos tehat azoknak az 
adatoknak a megjegyzese, amit a ket kimentett alias alkalmaval 
a kepernydrol ellestiink. Fontos azonban azt is tudni, hogy a 
szamunkra fontos parameterek nem mindig ugy jelennek meg, 
ahogy azt varnank. 

Amennyiben indulaskor 5 eletunk volt, s a hib6zas utan 4, alta- 
laban ezeket az ertekeket kell keresnunk, viszont ha a jatek O 
eletnel meg enged jatszani, ugy ez a ket ertek a tenylegesnel 
eggyel nagyobb szokott lenni. Ebben az esetben tehat az az 
alap 5 eletet 6-nak fogjuk megtalalni. Gyakran alkalmazzak az 
eletek szamanak ASCII kod formaban torteno tarolasat is Az itt 
emlitett eseteket azzal is szoktak kombinalni, hogy a kivant ertek 




7. programozAstechnika 



nem csokken, hanem no, vagyis a program azt szamolja, hogy 
mennyit hibaztunk. Ekkor az ertek 0-rol, vagy 1-rol indul. 

A tapasztalatunk azt mutatta, hogy a leggyanusabb ertekek: 0-9, 
48-57. 

A szamok vizsgalatanal hasznaljuk a logikankat is. Egy 254-rol 
16 -ra valtozo ertek logikatlan, am ha valamelyik ertek nehany 
szammal csokken, vagy no, akkor az „gyanus", jegyezzijk meg. 

Ha a jatekban egy sav novekedese vagy csokkenese jelenti az 
eletet vagy energiat, akkor figyeljuk meg, hogy ez a sav hoi 
helyezkedik el, kb. melyik keppont koordinataban, milyen 
hosszu, vagyis hany keppont hosszu. Ebben az esetben a 0-255 
kozotti ertek barmelyike lehet megoldas. 

Ritkabban eltolassal kepzik az eletek szamat, pi. a RUBICON c. 
Jatekban a 3 elet 33-kent, a 2 pedig 32-kent tarolodik. 

Amikor a ket kimentett programreszt osszehasonlitottuk, es a 
„gyanus" valtozasokat ieirtuk egy papirra, RESET-eljuk a gepet, 
majd toltsuk be az eredeti jatekot. Az eszeveszett POKE-olast 
felejtsuk el, ehelyett jatek kozben tobbszor allitsuk meg a prog- 
ram futasat a varazsgombbal, majd tajekozddo (lenyegeben 
PEEK) utasitassal figyelgessiik a , .gyanus" rekeszek ertekeinek 
alakulasat. Ez lehet, hogy hosszu folyamat, amig ki tudjuk szurnl 
a tenyleges rekesz erteket. 

Tegyuk fel, hogy hibazas nblkiil a jatekban 4 elettel rendel- 
keziink, ezt kimentjuk, majd egyet hibazunk, es igy 3 elettel 
ismet kimentjuk az allast. A POKE kereso ket gyanus erteket ir ki: 
ALAP VALTOZOTT 

30000.4 30000,3 

40000.4 40000,3 
Metytk az Igazl? 



Hibazzunk megegyszer, majd ujbol vegezzuk el a vizsgalatot. 
Tetelezzuk fel, hogy az uj eredmeny: 

ALAP VALTOZOTT 

30000.3 30000,2 

40000.3 40000.x 

ahol x= valami abszurd elterd szam, esetleg maradt 3. 

Ebben az esetben mar nagy valoszinuseggel a 30000. cim orzi 
az eletek szamat. A jatekban erre a cimre probaljunk 255-ot 
POKE-oIni, ez valoszinuleg 2455 eletet fog okozni, ami mar 
megkozeliti az orokelet fogalmat. Azert csak megkozeliti, mert 
nem az eletszam csokkenteset szuntettiik meg, hanem az eletek 
szamat nbveltiik, ami hibazaskor csokkenni fog. Termeszetesen, 
ha rendelkezunk cartridge-zsel, a 255-ot mindig visszairhatjuk, 
ha mar fogytan az eletunk. 

A gyanus szamok talalomra valo at-POKE-olasat csak akkor 
javasoljuk, ha az elozo modszerrel nem tudjuk biztosan megal- 
lapitani a dolgokat, vagy nem latunk egeszen tisztan. Terme- 
szetesen ilyenkor szamithatunk egy kis „magn6muveletre" is, 
mivel a program gyakran ..elszallhat", igy sajnos ujbol be kell 
tolteni, am azt is megtehetjiik, hogy ezt a POKE keresesi mod- 
szert keszito szemelyt jol leszidjuk, s tenykedesiinket befejez- 
zuk. Mindenesetre a tapasztalatunk azt mutatja, hogy ezt a mod- 
szert nagyszeruen lehet alkalmazni. 

Tobben eszrevehetik, hogy ezidaig csak egyszeru osszehasonli- 
tasrol es kis logikarol volt szo, nem Is felteteleztuk a gepi kodu 
programozasban valo jartassagot. A ..gyanus" ertekek alapjan 
kulonfeie modszerekkel visszafejtheto az orokelet csokkente- 
seert felelos rutin, amelynek igen gyakran elegendo egyetlen 
utasitasat hatastalanitanunk. 

Tekintettel a tema kimerfthetetlensegere, erre a dologra meg 
vissza fogunk temi... 



Stormbringer 

A POKE bevitelt a BASIC/6912/40360 file terkeppel rendelkezo verziohoz kozoljuk. Tekerjuk a 
SCREENS veg6hez, majd (rjuk be: 

10 CLEAR 25170: LOAD ""CODE: POKE 46702,0: POKE 38865,0: POKE 40161,0: POKE 40220,0: RA 
USR 37632 
RUN (ENTER) 

Inditsuk a magnetofont, es a jatekot orok energiaval jatszhatjuk vegig. 

Az eddlgi STORMBRINGER orokeletek sajnos nem voltak egeszen jok a felho ellen. Ha ezt hasznaljuk, 
Idlekkel setafik&lhatunk vlllamokkal ovezve, vagy a repkedo baltcik kozott. Sot, artalmatlan lesz a „G 
SHIELD", es nyugodtan setalhatunk azon a palydn, ahol az ELF-HORN talalhato. 



Sceptre of Bagdad 

Az orokdlet bevitelet a BASIC/691 6/20000/20536/1 704 file-terkeppel rendelkezd verziohoz kozoljuk. 
MERGE ""-dzseljuk be a BASIC reszt, majd irjuk be: 

20 REM, majd POKE 23757,77 

20 CLEAR 24999: FOR a = 23824 TO 23834: READ b: POKE a.b: NEXT a: RANDOMIZE USR 23760 
30 DATA 0,50,210,233,62,255,55,229,195,86,5 
RUN (ENTER) 

Indftsuk a magnetofont, majd betoltes utan orokeletunk lesz. 

Dynamite Dan II. 

Az orok energla bevlteldt a BASIC/400/6913/38910 file terkeppel rendelkezo verzidhoz kozoljuk. A 
tekerjuk a SCREENS vegdhez, majd irjuk be: 

10 CLEAR 24100 

20 FOR a = 25000 TO 25012: READ b: POKE a.b: NEXT a: NEW 

30 DATA 221, 33, 255, 102, 17, 254, 151, 62, 0,55, 195, 86, 5 

RUN (ENTER), a COPYRIGHT fellrat megjelendse utdn pedig ljuk be: 

RANDOMIZE USR 25000 (ENTER) 

O.K. utiin irjuk be: POKE 29002,0: POKE 29003,24: RANDOMIZE USR 27792 (ENTER) 

A Jatekot orok energiaval jatszhatjuk vegig. 
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XV. Egyeb utasitasok es jelolesek 

Ebben a csoportban azokat az utasitasokat fogjuk targyalni amelyek eddig mag nem szerepeltek. 6 utasitas keriil ismertetesre, ill. 
loglalkazunk az assembly listakban elbfordulo adat-jelblesekkel is 

1. Egyeb utasitasok 

a) CPL utasitas 

Az utasitas formaja a kovetkezo: 

2F 47 CPL A tartalmanak komplementalasa 

Ezzel az utasitassal az 'A' regiszter tartalmanak komplemenset allithatjuk ale. Ez gyakdrlatilag azt jelenti, hdgy a 0 bitek 1 erteket 
vasznek tel, az 1 erteku bitek petiig 0-t. Ezt a muveletet ugy is szoktak nevezni, hbgy 1-es kemplemens kepzes. Itt jegyezziik meg, hngy 
az utasitas hatasara a jelzobitek valtozatlanok maradnak. 

b) NEG utasitas 

Az utasitas fermaja a kovetkeze: 

ED 44 217,68 NEG A tartalmanak 2-es komplementalasa 

Ezzel az utasitassal az 'A' regiszter tartalmanak 2-es komplemenset allithatjuk elo. Ez gyakerlatilag azt jelenti, hegy a 0 bitek 1 erteket 
vesznektel, az 1 erteku bitek pedig 0-t, majd vegrehajtedik egy inkrementalas, vagyis 1-gyel valo noveles. Az utasitas vegrehajtasakor 
az egyes jelznbitek valtoznak. Az elojel es a zerus jelzobit tartalma termeszetesen fugg az eredmenytbl. Abban az esetben, ha az 'A‘ 
regiszter erteke eredetileg zerus velt, ugy az atviteli jelzobit tbrlbdik. maskulbnben 1 erteket vesz tel. Az ‘A’ regiszter 80h (128) erteke 
eseten pedig a tuleserdulas/paritas jelzebit felveszi az 1 erteket, egyeb ertek eseten torledik. 

c) SCF utasitas 

Az utasitas fermaja a kovetkezo: 

37 55 SCF Az atviteli jelzobit 1 ertekre allitasa 

Az atviteli jelzobitet allapotatol fuggetlenul 1-be allitja. Ezt az utasitast szoktuk meghivni pi. a ROM LOAD rutin aktivizalasa elott is, az 
atviteli jelzobit toltes kozbeni zerusra valtozasa jelzi a toltesi hibat 

d) CCF utasitas 

Az utasitas formaja a kbvetkezo: 



3F 63 CCF 



Az atviteli jelzobit tartalmanak komplementalasa 



Ezzel az utasitassal az atviteli jelzobit tartalmanak komplemenset allithatjuk elo. Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy 0 eseten 1 erteket 
vesz tel, 1 ertek eseten pedig 0-t. Gyakran szoktuk alkalmazni pi. a SCROLL rutinokban. 



e) DAA utasitas 

Az utasitas formaja a kovetkezo: 

27 39 DAA BCD formatum korrekoio 

Az utasitas az abszolut binaris alakot BCD (Binarisan Kodolt Decimals) formara hozza. Ez azt jelenti, hogy a deoimalis 0 ... 9 szamokat 
a 0000 .... 1001 ertekek adjak, es az 1010 .... 1111 tartomanyt nem hasznaljuk. PI. a 0011 0011 binaris szam a BCD formaban nem 51- 
el, hanem 33-at jelent. Az utasitas jelentoseget ott elvezhetjuk, ahol szamjegyekre bontva kell az adatokat kezelnunk, pi. egy belso bra 
leptetesenel. A jelzobitek kulonbozokeppen valtoznak Az elbjel es a zerus jelzobit fugg az eredmenytbl, a tulcsordulas/paritas jelzobit 
akkor veszi fel az 1 erteket, ha paros paritasrol van szo, az atviteli jelzobit osszeadasnal a BCD tulosordulast, kivonasnal pedig a BCD 
athozatot fogja meghatarozni. 

f) HALT utasitas 

Az utasitas formaja a kovetkezo: 

76 118 HALT prooesszor mukodesenek leallitasa 

Ez az utasitas a mikroprocesszor utasitasvegrehajtasat telfuggeszti, egeszen a kovetkezo megszakitas-keresig. Ezt az utasitast 
hasznalja a BASIC PAUSE utasitas is, az 1/50 mp.-ek szamlalasara (megszakitas-keres 1/50 mp.-kent tortenik, ha a maszkolhatb 
megszakitas engedelyezett allapotban van) 



2. Assembly jelolesek 

lttalegfontd8abb, - assembly listakban elotordulb - jelblesformakat fogjuk ismertetm 
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a) DEFB szerkezet 
Formaja a kovetkezb: 

DEFB x ahol x egy 0-255 kozotti ertek 

Ez a jeloles meghataroz egy adatbyte-ot Nem utasitas, adatmezokben vagy olyan utasitasok mogott hasznaljuk, amely mogott 
adatbyte szerepel (oz utobbira peida az RST 08 utasitas amely mogott DEFB x szerkezetben kbzolhetjuk a hlbakodot). 

b) DEFM szerkezet 
Formaja a kovetkezo: 

DEFB "karakterlanc" 

Egy sztring memoriabell elhelyezkedeset szemlelteti A sztring egyes elemeinek ASCII kodjai sorban helyezkednek el a DEFM szerkezet 
mellett abrazolt elsb memoriacimtbl kezdodoen. 

a) DEFS szerkezet 
Formaja a kovetkezb: 

DEFS x ahol x egy 0-255 kozotti ertek 

Ez a jeloles arra utal, hogy a memoriaban, egy meghatarozott helyen x szamu byte-ot uresen hagytunk, vagyis tenntartjuk kesobbi 
celokra, esetleg maga a program hasznalja fel, ill. tolti tel menet kozben ezt a teruletet. 

a) DEFW szerkezet 
Formaja a kovetkezb: 

DEFW xx ahol xx egy 0-65535 kozotti ertek. 

Ez a jeloles azt mutatja, hogy az itt talalhato, es az eggyel magasabb memoriacimen helyeztuk el az xx ertek also ill. felso byte-jat. Az 
also es felso byte-rol mar szoltunk a kezdet kezdeten. 



Vegigsiklottunk tehat az egyes utasitascsoportokon, a kovetkezo alkalommal mar megprobaljuk eddigi ismereteinket konkret peldakon 
keresztul hasznositani! 



KILLC& MT/L 

LEVEL II. PUBLISH OR PERISH 



1. palya 

(Publish or Perish) 
gyilkos: Agatha 
aldozat: Peter 
hely: Foyer 
fegyver. poison 
ok: Peter was grabbing all 
the promo $$ 
Break In 

Sydney - Peter Falk 
Peter - Roman Rolanski 
Claudia - Flattop 
Agatha - — 

Mike - — 



2. palya 
(The Rat Trap) 
gyilkos: Peter 



dldozat: Agatha 
hely: Sydney's room 
fegyver: poison 
ok: (1.) 

Break In 
Sydney ■ 1. 

Agatha - 2. 

Peter - 29 
Claudia - Red 
Mike — 



3. palya 

(Blackmail) 

Q’ilkos: Agatha 
dldozat: Mike 
hely: Foyer 
fegyver: Ch. shaw 
ok: 1. (Blackmailed...) 



Break In 

Sydney - Tom Wolfe 
Agatha - Detroit 
Peter - A bullet... 
Mike - The Clanto 
Brothers 
Claudia - 1952 



4. palya 

(Of Pooches and Pillows) 
gyilkos: Claudia 
dldozat: Mike 
hely: Claudia's room 
fegyver : knife 
ok: (2.) 

Break In 
Sydney — 

Peter - Bitter almonds 



Claudia - Hercule Poirof 
Agatha - Angela Lansburg 
Mike - Sherlock Holmes 

5. palya 

(Computer Chronicles) 
gyilkos: Mike 
dldozat: Claudia 
hely: Claudia's room 
fegyver: bomb 
ok: (3.) 

Break In 

Sydney - Oil Comp 
Peter - Stockbrocker 
Claudia - A Shot in the 
Dark 

Agatha - Angela 
Lansburry 
Mike - 3. 




Frost Byte 

i A s6rthetellenseg bevitelet a BASIC/691 3/Z6708/2048 file-terkeppel rendelkezd verzibhoz kozoljuk. 

? Tekerjuk a SCREENS veg6hez a magnetofont, majd irjuk be: 

MO CLEAR 24999: LOAD ""CODE: LOAD ""CODE 

[20 FOR a = 20299 TO 20309: READ b: POKE a,b: NEXT b: RANDOMIZE USR 20140 
30 DATA 62,0,50,207,142,50,252,141.195,229,145 
RUN (ENTER) 

Indftsuk a magnetofont, a betoltes utan serthetetlenek leszunk. 

Flunky 

Az orokelet bevitelet a 146/6916/20000/20536/1704 file-terkeppel rendelkezo verziohoz kozoljuk. 
MERGE ""-dzsel toltsuk be a BASIC reszt, majd irjuk be: 

20 REM, majd POKE 23757,77 
Ezutan 

20 CLEAR 24999: FOR a =23824 TO 23834: READ b: POKE a,b: NEXT a: RANDOMIZE USR 23760 
30 DATA 0,50,248,137,62,255,55,229,195,86,5 
RUN (ENTER) 

Indftsuk a magnetofont, betoltes utan orokeletunk lesz. 



ftalyazati rejtveny 



Koantes: 1. Ujabban ennyien veazik a SpV-ot n u r= rr — r? — rr — rj — rs | q \.A — 

14. ... suique (mindenkinek meg kell adni, ami ^ 

neki jar) latin mondas 15. Nemet folyo, a Balti _ wm:: 

Ungerbe omlik 16. Ajul 18. Portugal, norveg es ^ " 17 

kubai autok nemzetkozi gepkocsi jelzese 20. - . ^ 

Varos Indiaban 21 . Uzlet, angol klf. 22. Abban 18 

az esetben, latin kif. 25. Fako egynemu betui BB__J^B^_ ^ 

26. Papok egy csoportja 27. Stockholmi varos- 22 23 " ^ 

risz 29. Hoeromuverol ismert varos 30. A natri- ^ 

urn vegyjele 32. Penztar 34. Erika becezve 35. ■HP'’ ^ 

Katonai rang 36. Teriiletmertek (1 Ha szazad- __BB^^ 

risze) 38. Raktar, lerakat 39. A fenyerzekeny- X> 33 I 

teg mertekegysege 40. K.G.L. 41. Uvegesek J^B^^ IBB ^JBB 

ragasztoja 43. A cukorgyartas mellektermeke 16 

45. Labdajatek 46. Kerek szam 47. A viszaly- BB ^J|B 

kodas istennojet 48. Nemzetkozi Polgari Legu- 77 ^ 44 ■■45^ 

gyi Szervezet 49. Olasz es lengyel gepkocsik I’ 'I I ' 

nemzetkozi jelzese 50. Azonos betuk 51. Ale 73 

tulajdonod 53. Ri 54. Tagadoszo 55. Kihalt -I jl.' 

german torzs 56. Eljen! japanul 58. Juttat 59. 43 |B«jo HB^ ^ 

Cig arena marks 60. Fordltva, idegen ferlinev |/> ,| i' - I L - J 

62 Diabetikus uditom! 64. H.L. 66. Jobbra, 34 

Iranciaul 68. U.a, mini a fiigg 50. ek.nelk. 69. I*. f .-,1 \' -K 

Szaud-Arabiai telepules 71 . Irnak kozepe! 72. 60 ~\ 

D.J.P.M. 73. ... Magda, operaenekesnonk 75. I* L'v ,. % -_ij 

Kain betui keverve 76. Az Interbit Software Altai ^5 

hazankban forgalomba hozott Spectrum jatek- lk> - 

program ^ — J™ M 77 

Fiiggoleges: 1. Egykori ismert kalandjatek neve ^ 

2. ... - syndroma (feloldali szemhejcsunges) 3. L rH T ‘ ] 

Fatermetu del-Amerikai palmaliliom (nalunk yg 

diaznoveny) 4. R.M. 5. Japan hinigynokseg 6. ^^B 

U.a., mint a vizsz. 34. sz. sor 7. Az uj SZU ur- B^ L. . L__J 1 

program neve 8. Spanyol folyo 9 ... - fok, Fokvarosnal, a Bantry obolnel 10. Igekoto 11. Del-Amerikai noveny, gyokere edes, burgo- 
nyaszeru 12. Osi del-Amerikai labdajatek, veg nelkul 13. Romai csaszar (i.sz. 54-68) 17. Ezt kell tenni a forrAsnyetvu programmal 19. 
Forgasd a foldetl 21. Egysejtu csiramag 23. Angyali rang 24.. feceris, ita metes (Cicero mondasa) 26. Erzestelenites 28. Bees va- 
rosresze 31. Ny.-Mexikoi kisvaros 33. Zoltan becezve 35. A baj es a szepseg istennoinek egyike 37. Noi nev 39. Telepules a sziberiai 
alfoldon 40. Komarom megyei kozseg, a 13.-14. szazadban itt keszult hintokat is igy hivtak 42. Torok gepkocsik nemzetkozi jelzese 
44. Nemreg volt fovarosunkban ez az utazasi vilagkongresszus 45. Joe, szamitogepes jatek C64-en 50. Vandor, koborlo 52. Kozep- 
kori szurofegyver 55. Hazi szarnyas 57. Lepeget 59. Allovizet kedvelo pontyfele hal 64. Nesztelen 65. Peru fovarosa 67. Peru egykori 
uralkodoinak cime 69 Testresz 70. Etel felszolgalasara alkalmas 73. Betu kiejtve 74. A radium vegyjele 75. Idos, rov. 



Bekiildendo a vizszintes 1., 76., valamint a fuggbleges 1 ., 17. sorok. A helyes megfejtest bekuldok kozul 5 
nyertesnek elkuldunk egy-egy darab - altaluk elore klvalasztott, es a megfejtessel egyutt megjelolt - 
SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettdt! 

Megfejteseket esak a SpV kovetkezo reszenek megjeleneseig togadunk el. 

A nyerem6nyeket postazzuk! 



, MUSZAKI KONYVKIADO 

konyvajanlata 



Norton, P. 

Fedezzuk fel az IBM PC-t (2.kiadas) 

Kozepfoku, kb. 336 oldal, 245 Fi 

A kbnyv a nemzetkozi viszonylalban mar lgcn nagy 
piaci sulyt kepvisclfi, ds hazankban is mind jobban ter- 
jedb IBM szemdlyi szamil6gdpckrol. az IBM PC-rbl 
szdl. A tenia jelentbsdgdt nbveli, bogy az eredeii IBM 
gcpeken kt'viil sok mas ccg vele kompalibilis gyartma- 
nyai - koztiik a magyar lermdkck - is forgalomba ke- 
riiliek. A szerzb cnnek a profcsszionalis gdpcsaladnak a 
jellemzoit mSkoddset, kezeldsdl ismerlcii laikus olva- 
s6k szamdra is vilagos nyelven, humorral szmezve. 



( \ 

Olaszy Gabor 
Elektronikus beszed-el5allftas, 

A magyar beszed akusztikaja 
es formansszintezise 

Felsdfokti, kb. 280 oldal, 190 Fi 

A bcszdld ds a beszddbbl crib szarrmogcpck lenycgcsen 
sokoldalubban alkalmazhat6k, konnyebben kezelhelbk 
es gyorsabban mukodnek, mini a mas mbdon vezdrel- 
tek. Ezt a korszeru ember-gdp kapcsolaloi minden 
ncmzetnek magdnak kell mcgleremlenie a nyclvek kii- 
lonbozb sajaiossdgai mialt. A konyv bemuialja a kor- 
szerfl vizsgalali cljdrasokai mind az analfzisnel, mind a 
formansszinidzisnel. Ismerteti a beszelbrendszerek ler- 
vezdsdhez sziiksdges megallapodasokai, peldakal kozol 
mukodb rendszerckrc. Foglalkozik a beszedfelismerds 
, gyakorlali kerddseivel is. 

V / 



KdhegyiJdnos 
Ismerd meg a BASIC njelvjarnsail! 
(Commodore-16, Commodore PLUS/4, 
Commodore-128, Videoton TV-Computer) 

156 oldal, 135 Fi 

A BASIC nyelv a szamitogepet haszndlbk kbreben 
kozismerl nyelv, amclynek gdptipuskent sajdlos valto- 
zalai vannak. A konyv Donald Alcock: Ismerd meg a 
BASIC nyelvcl c. kozismerl konyvere idmaszkodva a 
Commodorc-16, Commodore PLUS/4, Commodore- 
128 ds Videoion TV-Compuier BASIC nyelvjarasaii is- 
merteti. 



Zirndnyi - Fadgyas - KtUmdn 
A LISP programozdsi nyelv 

Kozepfoku, kb. 200 oldal, 195 Ft 

A LISP ma reneszanszdt dlb, a programnyelvek csaldd- 
jaban kiilbnleges helyet elfoglalb, tiszta matematikai 
alapokra tamaszkodb nyelv. Az 1960-as dvek elejdn fej- 
lesztettdk ki, az akkori hardware lehetbsdgek mellett 
azonban alakalmazasa meglehetbsen korldtozott ma- 
radt. A mai technolbgiai sztnvonal mdrszabad utat ad a 
LISP-nek, amely igy a nemzetkbzi erdeklbdds hom- 
lokiereben dllb btbdik generdcibs szdmft6gdp-fejlesz- 
tds ds az ezzel kapcsolatos mestersdges intelligencia- 
kutatdsok egyik legfontosabb eszkozdvd vdlt. Bdr nem 
tartozik a legelterjedtebb nyelvek kozd, elmdleti jelen- 
tbsdge igen nagy, ds mar a szcmdlyi szdmftbgdpes I.ISP- 
valtozatok is forgalomba keriiltek. A kbnyv a 
legfrissebb eredmenyeket is bedpftve ad ismereteket a 
nyelv alapfogalmairbl ds eszkozeirbl, majd pdlddkon 
keresztiil mutatja be a legfontosabb alkalmazdsi lehe- 
tbsdgeket. 

Tartalom: 

Alapfogalmak / Egyszeru fiiggvdnyek / Rekurziv fiigg- 
vdnyek / Aritmetikai lehetosdgek / Az drtelmezbprog- 
ram / Vegrehajthatb utasftdsok / Listaszerkezetek td- 
roldsa ds mbdosftdsa / Be- ds kiviteli muveietek / Prog- 
ramfuttatds / Alkalmazdsi pdlddk / Kitekintds mds lis- 
takezelo nyelvckre / A fontosabb LISP-vdItozatok lef- 



Czenvinski, M. 

Mikroszamitogepek iizemzavarainak 

elhdrftdsa 

Alapfoku, kb. 192 oldal, 135 Ft 

A szamftbgdpek - kiilbnosen az otthoni szdmftbgdpek - 
tetjeddsevel egyre nb a veliik foglalkozo amatdrbk sza- 
ma is. A gdpekben ds kbrnyezetukben felmerulb hibdk 
gyakran tandcstalansagot okoznak. Ezen krvdn segf- 
teni a kbnyv a leggyakoribb gdpkezeldsi ds programo- 
zasi hibdk ismertetdsdvel. BASIC-re alapozva utmuta- 
tdst ad a kezdb programfrbknak programjaik tervezd- 
sdhez, kiprbbdldsdhoz. A magyar olvas6t elsbdlegesen a 
C-64 ds az APPLE gdpek BASIC nyelvu programjai-nak 
esetleges hibaiizenetei kozbtti eligazoddsban se-gfti, de 
jol haszndlhatbk a gepekhez szokdsosan kap-csolt 
eszkbzok - nyomtatb, magnb, hajldkony lemez - 
egyszerubb hibdinak letrdsai ds javftdsukra adott otle- 
tek is. 

Tartalom: 

^ Hardware-hibak - software-hibdk. 



A felsorolt konyvek megrendelhetok, ill. megvdsdrolhatok: 

MUSZAKI KONYVKIADO 



Kando Kalman Konyvesboltja 

Budapest, V.Bajcsy-Zs. ut 20. - 1051 
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3S? » d /AP? k i® Spe ?L U u V " ag , Clmen {SpV ’ Bp ‘ Pf - : 363 - 1519 > keresztul. Egy kollekcio ara kazettan 
300,- Ft (AFA-val es postakoltseggel egyutt). 
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A tovabbi kotetek tartalmabol: 

SINCLAIR SPECTRUM JATfcK £s PROGRAM 2.: 
POKE-ok / Mikrolexikon / ACE / Alien Highway / Benny / 
Bombjack / Chickin Chase / Critical Mass / Green Beret / 



7 - ' . IT ^ ' ‘"V vumo / VVMIIC/I v^amco / i IO ni 

Kung Fu / Megabasic / Blast / Full Compiler / Integer 
Compiler / Mcoder II / Super C / Load-Save / Turbo / Astron 

SINCLAIR SPECTRUM JATfiK £s PROGRAM 3.: 
POKE-ok / Mikrolexikon / Three Weeks in Paradise / Spy Vs 
Spy / Starion / Arnhem / Laser Basic / Laser Compiler / Laser 
Genius 

SINCLAIR SPECTRUM JAt£K £s PROGRAM 4.: 
POKE-ok / Mikrolexikon / Dan Dare / Elite / Enigma Force / 
Herbert’s Dummy Run / Hunter Killer / Nomad / Nonamed / 
Sceptre of Bagdad / Vu Calc / Omnicalc / Word Pro. / Word 
Processor / Tasword 11,111 / The Writer 

SINCLAIR SPECTRUM JATSk £s PROGRAM 5.: 
POKE-ok / Mikrolexikon / Jatekujdonsagok / Platoon / Auf 
Wiedersehen Monty / Dark Sceptre / Hunchback the 
Adventure / Comet Game / Trapdoor / The Curse of 
Sherwood / Starquake / Dragon's Lair 2 / Shadowfire / Master 
of Magic / Hazi javitas / Programozhato hanggenerator 
Interface 

A felsorolt konyvek megvasarolhatok, vagy utanvettel meg- 
rendelhetok: 
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A ’SpV’ 19. rgszeben megjelent keresztrejtveny helyes raegfejtesei: 

VfciK .1 : WINCHESTER TAROL6. 91.: IKON MENU TECHNIKA, Fuggl.: WORDSTAR. 15.. ORION XT. 57.: SORMINTA, 
58.: ELME.NT1 

A 18. rtsz szerencscs nyertesei: H.CS. - MosonmagyardviSr, K.L. - Budapest, P.GY. - Pecs, S.E. - Gyonk, Sz.Gy. - Debrecen; 

Nycremdnyuket postaztuk! 



